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Eölietissä 


Syyskuun viidentenä päivänä eräs pieni kokoustila Hilton-hotellissa 
piti sisällään tilavuuttaan suuremman määrän jännitystä. Vaikeuksien 
ja ponnistelujen jälkeen Sega onnistui kytkemään Dreamcast-konsolin 
huoneen ainoaan puhelinpistokkeeseen. Paikalle kutsuttu toi- 
mittajalauma laskettiin huoneeseen aloittamaan taistelu konsolia ja 
TV-vastaanotinta kannattelevan pöydän ympäriltä löytyvistä paikoista. 
Ilman jääneet saivat tyytyä istumaan lattialla. Epävarma Dreamcast- 
konsultti aloitti esityksensä selittämällä Dreamarenan piiriin 
surffaamisen alkeet. Ai minkä Dreamarenan? Tietämättömät saivat 
tietää nimen merkitsevän Euroopan kaikille Dreamcast-pelaajille 
pyhitettyä internet-sivua. Syyskuun alussa sivu näytti murheellisen 
alastomalta eikä saanut todennäköisesti kovinkaan monen journalistin 
sukkia pyörimään. Itse idea on kuitenkin hyvä, ja Segan henkilöstö 
on luottavaisella mielellä. Lokakuun puolivälissä sivun uskotaan jo 
jyristävän eteenpäin pikajunan tavoin... ainakin joissakin maissa. 
Me kylmän ja tylyn pohjolan asukkaat saamme todennäköisesti 
odottaa keskusteluryhmiä ja VMU-tiedostoja ainakin vuoden- 
vaihteeseen. , 

Luonnollisestikin tämä on vasta alkua. Sonic Team on jo aloittanut 
työn Phantasy Star Onlinen parissa, joka maailmanlaajuisena 
verkkopelinä mahdollistaa todella mittavat seikkailut kaikilta 
maailman kolikilta olevien pelaajien kera. Sonic Adventure ja Soul 
Calibur on myöskin suunniteltu internet-yhteydet mielessä. 


Pari viikkoa Segan lehdistötilaisuuden jälkeen Sony = esitteli 
PlayStation 2:n, jonka itsenäiset verkkojärjestelmät Sony saattaa 
valmiiksi vuoteen 2001 mennessä. Myös Sguare on suunnitellut 
olevansa valmis kymmenennen, Sony-verkkoon sopivan Final Fantasy 
-pelinsä kanssa. 

Nintendo on elätellyt samankaltaisia ajatuksia ja suunnittelee 
avaavansa oman Radnet -nimellä kulkevan verkkonsa joulukuun 
ensimmäisenä päivänä. Japanilaiset 64DD-käyttäjät voivat tuolloin 
pelata online-pelejä, lukea digitaalimuotoisia lehtiä, hankkia 
informaatiota tulevista julkaisuista ja testata näiden demoversioita. 
Nintendo on myös julistanut Game Boy Advancen olevan kyt- 
kettävissä kännykkään. 


Kuten tavallista, kaikki yritykset kulkevat eri suuntiin. Jokainen 
firma yrittää luoda omasta järjestelmästään standardin ja iskeä 
kilpailijansa kanveesiin - vyön alle iskemistä ei näissä ympyröissä 
paheksuta. Kaiken sirpaloitumisen keskellä kaikki kulkevat silti 
saman lipun alla - kaikkien pyrkimyksenä on edistys. 


Veikko Malmberg 
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Kysymys: Kannattaako ahkeraa 
konsolipelaajaa pyytää avuksi, 
jos tarvitsee apua sähkölampun 
vaihtamisessa? 

Vastaus: Ei, sillä useimmilla on 
peukalot niin rakoilla, että lamp- 
pu ei ns. pysyisi hanskassa. 
Hohhoijaa, tätä se talventulo kai 
teettää... 

Ja sitten asiaan eli kirjeisiinne 
arvoisat lukijat. 


Moi SuPo! 


Kun SuPo (samoin kuin toimitus) on niin moni- 
puolinen ja monitietäväinen lehti, niin pyydän pi- 
kaista vastausta seuraavaan asiaan. 

Näin eräässä osto- ja myyntiliikkeessä 
Sega-merkkisen pelilaitteen, joka on kuin 
Commodore 64, lukuunottamatta väriä (musta) 
ja näppäimien sijoittelua. Merkittävin ero on, 
että laitteessa ei ole kasettiasemaa, vaan peli- 
kasetti (Nintendo-tyylinen) kiinnitetään laitteen 
kylkeen ja sitten pelaamaan. Kokeilin Safari 
Rally-peliä ja totesin, että kyseessä on kaksi- 
ulotteinen, kuvanlaadultaan tosi hyvä peli. 
Haluan mahdollisimman tarkat tiedot laitteesta 
ja peleistä, eli onko mielestänne kyseessä kan- 
nattava ostos jos laite vastauksen saatuani on 
vielä myynnissä ko. liikkeessä? 

Kaikkea hyvää teille! 


T: Peluri 


Annettujen parametrien puitteissa 
arvaamme, että kyseessä on joko Sega SC- 
3000 tai SC-3000H. Molemmat ovat mustia ja 
pelimoduuli kytketään koneen oikeaan 
kylkeen. Viime numerossahan käsittelimme 
Segan historiaa laajemmaltikin. 
Kummastakin laitteesta löytyy huikea 4 
megahertsin prosessori ja peräti 16 väriä. 
Koneet on valmistettu vuonna 1983, joten 
pelejä voi olla jokseenkin vaikea löytää. 
Tosin melko varmasti alan harrastajia jostain 
päin Suomea löytyy, seuraapa esim. 
Keltaista Pörssiä. Laitteeseen on (ollut) 
saatavilla ainakin kasettiasema, joystick ja 
printteri. Jos hinta on mielestäsi sopiva ja 
keräät vanhoja kotitietokoneita niin mikäs 
siinä, osta pois! 

SUPO 


Hei! 
1. Kaipaan apuanne sopivan lätkäpelin 


löytämiseksi pleikkariini. NHL 99 on tosi hyvä, 
mutta minun tarpeisiini turhan monipuolinen. 


Super Power toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 


osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 


Super Power/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
33101 TAMPERE tahi superpowerCegmont-kustannus.fi 


Wayne Gretzky-peli (jonka N64-versio oli mulle 


juuri sopiva, tosin hiukan yksitoikkoinen), on: 


kuulemma tosi surkea. Mikä siis olisi sopiva 
vaihtoehto, edellyttäen että pelissä on 
analoginen ohjaus? 

2. Miten olisi kunnon historiikki Tetriksestä? 

3. Milloinkahan Kauniit ja Rohkeat-sarjasta 
tehdään tv-peli? 


T: Yx heppu 
Ps. Kiitokset "Vaarallista peliä"-artikkelista 
(9/99). Täyttä asiaa! 


1. Jääurheilupelejä julkaistaan lisää usein 
vasta näin talven kynnyksellä. Tulossa 
lienevät ainakin NHL Blades of Steel 2000 
ja NHL Championship 2000. Tällä hetkellä 
toimituksen suosikki on mainitsemasi 
monipuolinen NHL 99. 

2. Saapi nähdä. 

3. Toivottavasti ei ainakaan ensi 
vuosituhannella. 


SUPO 
Hellurei! 


1. Voiko PSX2:lla pelata alkuperäsen PSX:n 
pelejä? 

2. Kannattaako ostaa Parasite Eve? 

3. Tuleeko Tekken 4 PSX:lle? 

4. Mix kaikki sanoo Final Fantasyä, mikä nyt 
onkin niin hyväx pelix, kun mä en tiä siitä 
mitään? 

5. Onko Bust-a-Groove ostettava? 


lpana -88 


1. Kyllä vain. 
2. Kyllä vain. 
3. Kyllä vain. 
4. Kyllä vain, ei kun six kun se vaan on niin 
hyvä peli! 
5. Vielä kerran pojat: Kyllä vain! 
SUPO 


Terve Super Power! 


1. Onko Driver-peliin mitään fuskuja, kertokaa 
edes yksi! 

2. Minun mielestäni V-Rally 2 on todella hyvä, 
entä teidän mielestä? 

3. Olen ehdoton Die Hard / Bruce Willis-fani ja 
kysyisin milloin suunnilleen Die Hard Trilogy 2 
ilmestyy? 


Terv. John McLane 


1. On, ja varsinkin lokakuun SuPossa. 
2. 93 pistettä eli onhan se. 
3. Toivottavasti jo tänä vuonna. 
SUPO 


En karde porukka 


1. Luin pelimestari-lehdestä että on olemassa 
Resident Evil 2-lelufiguureita. Mistä niitä saa ja 
tuleeko ne pian? 

2. Voitteko luetella Resi3:n aseet? 

3. Tuleeko C&C Tiberian Sun Playstationille? 
4. Onko GTA2 hyvä? 


ISO BOY 


1. Todella hyvin varustetuista leluliikkeistä. 
2. Voisimme, mutta tila ei riitä siihen tällä 
kertaa. 
3. Näillä näkymin, ei. 
4. On. 

SUPO 


Hei! 


Kysyisin kuinka saisin erikoisavaimen ja kuinka 
pääsisin Hunk-skenaarioon ja Tofuun? Ranking- 
arvioinnissa käytetään merkintää S (Superior, 
ylivoimainen) Kuinka pitää pelata, että pääsee 
Superioriin? 


TV: Jari, Resident Evil 2-fani 


No heipä hei! Vastaukset lyhyesti: Erikois- 
avaimen saat kun aloitat pelin Normal- 
vaikeusasteella ja menet poliisiasemalle 
keräämättä esineitä. Väistä zombie, joka 
keikkuu poliisiaseman liepeillä, hae haulikko 
ja tapa zombie. Avaimen saat "häneltä". 
Hunk-skenaario: Pelaa läpi Clairen tai Leonin 
toinen skenaario alle 2,5 tunnin tallentaen 
alle 12 kertaa. 

Tofu-skenaario: Peli pitää pelata molempien 
skenaarioiden osalta, sekä Clairen että 
Leonin yhdessä ja erikseen läpi alle 3 tunnin 
tallentaen yhteensä alle 12 kertaa. Bonus- 
aseita ei saa myöskään käyttää. Huh, huh, 
vaikeata vai mitä? Superioriin päästäkseen 
pitää olla jo melkoinen expertti. 


SUPO 


SUPER POWER 


kaupunkikierros ..... «eo 


Super Powerin päämajan sijaitessa 
Tampereella on luonnollista, että samalla 
alu-eella sijaitsevat, konsolipelejä kauppaavat 
liikkeet ovat mielenkiintomme kohteena. 
Toimittajamme lähti kentälle ottamaan selvää 
pelikauppiaiden mietteistä ja myyntitilastoista. 


END 


Näsilinnankatu 15 
33210 Tampere 


DVD-elokuvia ja konsolipelejä tarjoavan 
Endin puolessa kysymyksiini vastaili 
Jampe Kaihlanen. Jampe kertoi 
PlayStationin hallitsevan ainakin toistai- 
seksi pelimarkkinoita melko suvereenein 
ottein, lokakuussa julkaistavan 
Dreamcastin pitempiaikaista impaktia 
markkinoihin osataan toki odottaa: kol- 
masosa Endin tilaamista konsoleista on 
jo varattu. Jampe harmitteleekin 
Suomeen saapuvan konsolimäärän vähä- 
isyyttä - Pohjoismaat kattavasta 15 000 


GAME HOUSE 


Rautatienkatu 18 
33100 Tampere 


Kari Pavialan isännöimä Game House tarjoaa 
todella laajan kokoelman erilaisia pelejä mitä 
erilaisimpiin koneisiin. Mr. Paviala vastaili 
kysymyksiini peli- ja konsolimarkkinoiden 
muutoksesta - PlayStation on hänestä mo- 
nivuotisen uransa loppusuoralla nuoren ja 
voimakkaan Dreamcastin valmistautuessa 





SUPER POWER 


konsolin erästä vain 
1500 päätyy maaham- 
me. 
Kysymyksiini suosi- 
tuimmista peleistä 
Jampella on suora vas- 
taus: urheilu ja ajopelit 
kuuluvat halutuimpien 
joukkoon. NHL 2000 ja 
Gran Turismo nousevat esimerkeiksi Colin 
McRae Rallyn ja Driverin tehdessä niille 
seuraa. Omien C64-aikojeni kunniaksi 
kyselin myös klassikkokokoelmien kohta- 
loa, mutta Jampe ei löisi vetoa näiden 
tuotteiden menestyksen puolesta. Hän 
perustelee tätä nostalgiapakettien van- 


edeltäjänsä syrjäyttämiseen. Myös Game 
House on myynyt suuren osan tilaamistaan 
Dreamcasteista ennakkoon. Paviala kertoi 
PlayStationin "merkin? jatkavan elämäänsä 
toisinaan hieman hullunkurisilla tavoilla - 
Game Housen näytteille asettamat Dream- 
castit ovat herättäneet kysymyksiä "outojen 
pleikkareiden” alkuperästä. 

Game Housen mukaan myös Game Boy 
Color on menestynyt myynnissä kaikkine 
peleineen. 

Pelimarkkinat mukailevat Game Housessa 
samoja linjoja kuin Endissäkin: NHL 2000 





hentuneella grafiikalla, joka ei houkuta 
maksamaan suhteellisen kovaa hintaa. 
Mukavan visiitin kruunasi Endin oman 
Dreamcastin testaaminen. Jampe kertoi 
minulle uskovansa Dreamcastin mahdolli- 
suuksiin, enkä ihmettele tätä. Konsolin 
toiminnan todenneena uskon minäkin. 


Istuu valtaistuimella ilman mitään poistumi- 
seen viittaavaa. Paviala odottaa Dreamcastin 
pelien menestyvän, ja Game House on 
varautunut tähän kaukonäköisesti: House of 
the Dead 2 tullaan myymään ainoastaan 
valopistoolin kera. Jokainen House of the 
Deadissa pelkän ohjaimen avulla räpistellyt 
pelaaja antaa tälle varmaankin arvoa. 


Kiitämme molempia firmoja haastatteluista. 


Super Power part ioi alan liikkeitä jat- 
kossakin, joten tapaamisiin! 


SUPER POWERIN 


upea lehtikansio! 


vain 
(+ postikulut 29 markkaa) 
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uten jotkut tarkkasilmäiset ovat jo huo- 
Kanne Sega Dreamcastin triumfanttinen ilmaan- 

uminen markkinoille sai särön julkisivuunsa. 
Pohjoismaita koskevaa jakelua ei viivytä tullin tekemä rat- 
sia, vaan paljonpuhutun Internet-yhteensopivuuden sisäl- 
tämät lastentaudit. 

Uusi julkaisupäivämäärä painettiin lokakuun puoleen- 

väliin. Tätä kirjoitettaessa ei ole vielä selvää, miten aika- 
taulut pitävät. Epäselvää on myös se, miten täydellisesti 
Segan työryhmät kykenevät eliminoimaan konsolista 
mahdollisesti yhä löytyvät bugit. 
JF Cecillion, Segan Euroopan osaston johtaja, ei usko on- 
gelmien muodostavan vakavaa vaaraa yrityksen maineelle. 
CTW -lehden tekemässä haastattelussa hän kertoi, että oli- 
si pitänyt viallisen tuotteen julkaisemista myöhästymistä pa- 
hempana vaihtoehtona. 

-Emme aio ottaa esittelemämme tuotteen kanssa pie- 
nintäkään riskiä. Konsoli on valmis kuten myös pelit ja 
markkinointisuunnitelma. Ainoastaan Internet -sivu tuottaa 
hieman vaikeuksia, mutta Euroopan koostuessa monista eri- 
laisista markkinoista ja kielistä tulee sen toimia moitteetta. 
Emme halua korjailla vikoja julkaisun jälkeen, vaan ai- 
omme saattaa kaiken valmiiksi. 

Suurimpana ongelmana Sega pitää online -yhteyden toi- 
mintaa. 

-Olen nähnyt, miten ongelman kanssa painivat heput 
työskentelevät, eikä se ole vakuuttavaa. Se on erittäin va- 
kuuttavaa. Työ on mutkikasta, ja Eurooppa koostuu 16 eri 
markkina-alueesta ja 15 kielestä. USA:ssa toiminta on hel- 
pompaa - markkina-alueita ja kieliä on vain yksi. Eurooppa 
taasen on pinta-alaltaan yhtä suuri kuin USA mutta 15 
kielen suhteen tilkkutäkki. Jos näiden ongelmien ratko- 
minen vie kolmisen viikkoa, se suotakoon. Kolme viikkoa 
ei ole mitään Dreamcastin noin viiden vuoden elinkaareen 
nähden. Jos emme olisi tarttuneet heti toimeen, olisimme 
joutuneet asian kanssa kasvokkain myöhemmin. Tämä ei 


MYÖHÄSTYNYT 





ole — erillijuhla, 
kuten ymmärrätte. 
Tämä on bisnestä. 

Cecillion ei koe myöhästymistä virheliikkeenä, pikem- 
minkin päinvastoin. 

-Emme voi milloinkaan miellyttää kaikkia. Ne, jotka ovat 
odottaneet Segan kompastuvan kesken etenemisen, saavat 
odottaa edelleen. Mikäli kuluttajat eivät olisi tyytyväisiä 
tuotteeseemme eikä se vastaisi heidän odotuksiaan, oli- 
simme tekemisissä epäonnistumisen kanssa. Jos konsoleita 
palautetaan, koemme epäonnistuneemme. Arsenalin pe- 
laajat eivät saa vihaisia puhelinsoittoja hävittyään ottelun 
Blackburnia vastaan. Eivät he ole pettäneet koko liigaa. 

Mitä tämä tarkoittaa kilpailulliselta kannalta? Cecillion 
näkee kokonaisuuden haasteena. Hän ei halua puhua 
Sonysta ja Nintendosta, koska ei mielestään tunne riit- 
tävästi näiden liiketoiminnan tyyliä. 

-Kuullessaan kilpailijoistaan moni ei usko kuulemaansa, 
sillä moni ei usko edes itseään koskevia huhuja. Valokeila 
osoittaa nyt kuitenkin Segaan. Firmassamme oli vuosi sitten 
70 henkilöä, nyt meitä on 200. Meillä ei ollut strategiaa, 
mutta nyt on. Kaikki näytti mahdottomalta. Mutta rakastan 
mahdottomilta vaikuttavia tilanteita, sillä niistä kehkeytyvät 
yleensä fantastisimmat mahdollisuudet. Jos hankkiudut 
yritykseen, jossa kaikki toimii hyvin, voit vain istua pai- 
kallasi ja olla. Kun täytän 65, haluan sellaiseen hommaan. 
Mutta en vielä. 

Segan tähtäimessä siintää miljoonan konsolin ja viiden 
miljoonan pelin myynti. Ja tämä vasta aluksi. Cecillion us- 
koo Segan selviytyvän jatkossakin, mikäli he uskovat toi- 
mintaansa. 

-Vaikeuksien pakeneminen on säälittävää, ne täytyy ko- 
hdata vaikka toivoa ei olisi. Meillä ei ole huolia - olem- 
me selviytyjiä. 


SUPER POWER 


GAME BOY KEHITTYY 


un Game Boy-konsep- 

ti on jo tullut niinkin 
pitkälle kuin on, niin mil- 
täköhän se mahtaa näyt- 
tää parin lisävuoden ku- 
luttua? Kehitys kulkee tällä 
hetkellä nopeimmin juuri 
kannettavien pelien kes- 
kuudessa ja Nintendo rik- 
koo uusia rajoja jatkuvalla 
syötöllä. Heidän viimeisin 
uutta luova tuotteensa on 
Game Boyn isoveli. Kone 
kulkee toistaiseksi työni- 
mellä Game Boy Advance 
ja siltä odotetaan jotain ai- 
van erityistä. 

Game Boy Advance tu- 
lee rakentumaan 32-bitti- 
sen Cambridgessa kehitetyn RISC-prosessorin ympärille. Prosessorin on suunnitellut kännyk- 
käprosessoreihin erikoistunut firma. Konsoliin tuleekin olemaan mahdollista kytkeä kännykkä, 
jonka jälkeen sillä pitäisi voida surfata Internetissä, chattailla, meilata, downloadata pelejä ja 
myös pelata nettipelejä. Koneesta tulee siis yhtaikaa sekä pelikonsoli että henkilökohtainen kom- 
munikointikeskus. 

Nintendon ja Konamin hiljattain perustama yhteinen softafirma Mobile 21 ei tule ainoastaan 
suunnittelemaan pelinimikkeitä Game Boy Advanceille, vaan myös Nintendon tulevalle Dolphin- 
konsolille, ja tarkoitus on lisätä yhteensopivuutta eri konsolien välillä, niin että pelaamisen ra- 
jat yhä enemmän häviäisivät. Lisäksi Game Boy Colorin pelit tulevat olemaan pelattavissa 
myös uudella laitteella. Sen sijaan Advancen uudet pelit eivät tule olemaan taakse päin yh- 
teensopivia. 

Näyttö tulee luonnollisestikin olemaan värillinen, kyeten käsittelemänn yhtaikaa lähes 65000 
väriä, ja konsolista tulee suurinpiirtein saman kokoinen kuin Game Boy Colorkin, joskin 
näppäimet ovat pitkällä sivulla ja näyttö on hieman suurempi widescreen-ikkuna. Kone painaa 
noin 140 grammaa ja kahdella AA-paristolla sillä pystyy pelaamaan n. 20 tuntia. Julkaisuajan- 
kohdaksi on asetettu Japanissa ensi vuoden elokuu ja joulukuu länsimaissa. 


PÄÄTTYMÄTÖN SAAGA 


PW 


Sguare pitää marraskuussa suuren tiedotusti- 
laisuuden, jossa se kertoo ensi vuoden suuris- 
ta pelinimikkeistään. Mahtavin niistä on tie- 
tysti Final Fantasy IX, jota luotettavien 
lähteiden mukaan ei tulla julkaisemaan 
tulevalle Pleikkari 2:lle, vaan 5 vuotta 
vanhalle originaalille konsolille. 
Final Fantasy IX:ssä, joka 
tulee todennäköisesti saa- 
maan uuden nimen en- 
nen julkaisuaan, Sguare 
palaa perinteisempiin Final 
Fantasy —-käyttöliittymiin, 
mikä saa pelin ulkoisesti 
näyttämään enemmän ne- 
losen ja viitosen kuin seiskan 
ja kasin kaltaiselta. Yoshitaka Amano 
vastaa edelleen hahmosuunnittelusta, joka pitää sisällään sadunomai- 
sempia ja vähemmän realistisia päähenkilöitä kuin FF VIII:ssä. 


Sguaren tiedottajan mukaan myös kymmenes Final Fantasy -peli on jo 
suunnitteilla. Se julkaistaan vuonna 2001 PlayStation 2:lle ja se tulee hyö- 
dyntämään uuden konsolin verkkopelimahdollisuuksia. 


SUPER POWER 





Tällaiselta uskoo japanilai- 
sen Dengegi Nintendo 64 
-lehden graafikko Game 
Boy Advancen tulevan 
näyttämään. Kuva on luotu 
konsolista julkaistuun in- 
formaatioon pohjaten ja on 
siten pelkkää arvailua. 























Rare hapuilee 
hämärässä 

On tulossa synkkä jou- 
lu. Ainakin kaikille niille, 
jotka toivoivat Golde- 
neye 007:n jatko-- 
osan, Perfect Darkin 
ilmestyvän siihen men- 
nessä. Rare on nimit- 
täin hiljattain kertonut 
tarvitsevansa lisää ai- 
kaa pelin valmisteluun, ja että 
julkaisua luultavasti pitää odo- 
tella huhtikuulle saakka. Syy- 
nä viivytykseen on se, että Ra- 
re haluaa ammuskelupelistään 
varmasti juuri niin hyvän, kuin 
useimmat sen odottavat ole- 
vankin. 





Sega myy nopeasti 
Sega teki taannoin myyntien-- 
nätyksen Dreamcastin USA:n 

julkistuksen yhteydessä. Vain 

yhdessä viikossa konsolia myy- 

tiin 410000 kappaletta. Ihan 
ensimmäisenä myyntipäivänä 
n. 300000 ihmistä hankki i 
selleen tuon unelm 
Luvut ovat selvästi isom| 
in PlayStationilla ja Ni 
64:llä niiden alkutaipale 





















Neljä kannettava 
Zelda-seikkailu: 
Lähiaikoina Game 
le julkaistaan peräti ne 
derpeliä. Legend of Zeldt 
Mysterious Ancorn 
mäinen osa trilogiasta 
pohjautuu kolmeen Tri 
osioon. Kuuden: kuukaut 
luessa tulevat myös k: 
muuta osaa ja josku 
ajan kuluessa Nintendo 
see myös täydelliset 
toinnin NES-originaalis 
gend of Zelda vuode! 








Air Jordan ei enää 
ole pelkkää ilmaa 
Michael Jordan, joka 
taan myös nimellä Air 
ponnistusvoimansa tal 
tähän saakka ärsyttän , 
laajia ja pelifirmoja kieltäyty- 
mällä esiintymästä NBA-koris- 
peleissä, vaikka koko muu 
joukkue on ollut kiltisti muka- 
na. Air on varsin hyvin vastan- - 
nut peleissä lisänimensä kak- 
soismerkitystä esiintymällä | 
niissä vain ilmavana silhuettina 
vailla selkeitä piirteitä. Mutta 
nyt, pelattuaan 14 vuotta Ohi- 
cago Bullsin riveissä, Air on 
antanut periksi. Hän tulee ole- 
maan mukana omalla nimellä 

ja piirteillään tulevassa EA-pe- 
lissä NBA Live 2000. Luon- 
nollisesti peliä myös mai- 
nostetaan hänen kuvallaan. p 
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VAPAAPELEJÄ 


Gren kuin kevät 
on heräävien les- 
kenlehtien aikaa, kesä 
sulavien jäätelöiden ai- 
kaa ja talvi paksujen kir- 
jojen aikaa, on syksy TV- 
pelien luvattua aikaa. 
Kun kellastuneet lehdet 
alkavat putoilla, päivät 
käyvät hämärämmiksi ja 
sataa lähes joka päivä, 
ovat TV-pelit parhaim- 
millaan. Juuri silloin ih- 
minen mieluimmin pake- 
nee synkkää maailmaa 
pelien digitaaliseen maa- 
ilmaan, jossa kaikki on 
mahdollista. Mutta syksy 
ei ole pelien huippuaikaa 
vain säiden takia, jotka 
tekevät kotoisen käperty- 
misen peliohjainten ää- 
reen miellyttäväksi, vaan 
myös sen takia, että useat 
pelimessut pidetään syys- 
kuussa. Tarkoitan Euroo- 
pan suurimmaksi digi- 
taalishowksi muodos- 
tuvia ECTS-messuja, Japanin huippuhetkeä Tokyo Game 
Showta sekä hallipelien luvattua tapahtumaa, Jammaa. Kun 
pelit lopulta tulevat saataville ne tarjoavat loppujen lopuksi 
varsin lyhyitä ja intensiivisiä pelituokioita meille, mikä hal- 
lipelien yhteydessä on myös osa niiden viehätystä. Mutta 
tässä on joitakin nimikkeitä messuilta, joilla kaikkien ko- 
neiden taattiin olevan asennettuja vapaapeleille. 


Sega oli tavalliseen tapaan hallipelien kuningas ja esitteli 
useita uusia ja outoja pelikonsepteja. Muun muassa Typing of 
the Dead hämmästytti monia. Peli sopii erityisesti niille, jot- 
ka haluavat tuhota zombeja ilman ampumista. Kyse on hie- 
man muunnellusta House of the Dead 2:sta. Sen sijaan, että 
tähtäiltäisiin ja ammuskeltaisiin kaikkia ohikulkijoita, täytyy 
pelöissä voittaakseen pystyä mahdollisimman vikkelästi kir- 
joittamaan näppäimistölle vastustajan vieressä näkyvässä 
ikkunassa oleva virke. Mitä vikkelämmät kirjoitussormet 
omistaa, sitä isompia pisteitä lohkeaa. Ja kun ruvetaan koh- 
taamaan bosseja, virkkeet käyvät tavallista pidemmiksi ja 
vaikeammiksi. Kenties Typing of the Dead saattaa muodostua 
varteenotettavaksi kilpailijaksi kalliimmille konekirjoitus- 
kursseille. Nerokasta tai hullua, päätä itse. 


64DD TULOSSA JAPANIIN 


Monet tätä epäilivät, mutta nyt Nintendo on lopulta ensi- 
esiteilyt 64DD:n Space World '99 -messuillansa ja 
vahvistanut, että konsoli tulee Japanissa julki joulu- 
kuun 1. päivänä. Samana päivänä avataan Radnet, 
verkko, jonka Nintendo on rakentanut yhdessä 
Recruitin kanssa ja jossa 64DD:n omistaja pystyy mm. 
pelaamaan on-line-pelejä, lukemaan digitaalisia lehtiä ja 


kohtaamaan muita 64DD-pelaajia. 


Ensimmäisen puolen vuoden kuluessa julka- 
istavia pelejä ovat mm. Sim City 64, F-Zero X * 
Expansion Set, Talent Studio, Paint Studio ja 


Doshin the Giant. 











Vastapainona kalmojen jahtaamiselle Sega esitteli myös ni- 
mikkeen, joka on saanut vaikutteita Konamin erikoisista 
musiikkipeleistä. Samba de Amigo, jossa pitäisi helisyttää 
maracasia pelin musiikin tahdissa, on Sega Teamin suunnit- 
telema. Pelissä on kolme eri vaikeustasoa ja instrumenttia lii- 
kutellaan näytön infrapunatunnistimien edessä. Musiikki 
vaihtelee hyvin hitaasta äärimmäisen nopeaan. Pelin mah- 
dollinen konvertointi konsoleille ja sen suorittamisen tapa 
ovat tosin väkisinkin suuria kysymysmerkkejä. 

Kaikki Crazy Taxiin ihastuneet voivat odotella saman- 
tapaista uutukaista nimeltään Emergency Call Ambulance. 
Pelissä pitäisi ambulanssin kuljettajan roolissa ajaa potilaita 
sairaalaan niin vikkelästi kuin mahdollista. Mutta toisaalta 
pitää ajaa niin tasaisesti ja varmasti, ettei potilas tule en- 
tistäkin sairaammaksi tai pahimmassa tapauksessa jopa 
kuole. Mitä pidemmälle pelissä pääsee, sitä pidempiä ratoja 
saa ajettavakseen ja sitä enemmän matkalle mahtuu hidas- 
tavia tekijöitä. Toisinaan myös sataa ja vesiliiron mahdolli- 
suutta täytyy varoa. 

Outtriggers on Segan ensimmäinen yritys tunkeutua 
räiskintäpelien genreen, jota dominoi Ouake. Peliä on tar- 
koitus voida pelata verkossa toisten hallikoneiden kanssa. 

Namco esitteli uuden osan Time Crisis -sarjaansa. Crisis 
Zonen designia on paranneltu ja pistoolin sijasta pelaaja 
käyttää nyt vihulaisia vastaan konekivääriä. World Kicks 
puolestaan on jalkapallopeli, johon Sega on lisännyt peliko- 
neen alaosaan oikeita jalkapalloja tuntuman lisäämiseksi. 
Niitä potkaistaan silloin, kun halutaan laukaista tai syöt- 
tää. Peliä voi pelata yhtaikaa jopa neljä henkeä. 

SNK ja Capcom olivat lopultakin valmiita esittelemään 
yhteistä beat 'em up -peliään, SNK vs. Capcom. Pelissä Ryu, 
Chun Li ja muut tunnetut Capcom-hahmot kohtaavat 
klassiset SNK-sankarit King of Fightersista, Samurai Show- 
downista ja Fatal Furysta. 

Hellyttävin kehitelmä messuilla oli Odotte Pikachu, 
Beatmania -tyylinen musiikkipeli pelaajista nuorimmille. 
Pelissä pitää painella näppäimiä, jotka nousevat ylös musii- 
kin tahdissa, nähdäkseen Pikachun tanssivan ja laulavan. Tä- 
mä hallipelisyksy tuntuisi todellakin tarjoavan jotakin jo- 
kaiselle. 











SUPER POWER 


PHANTASY STAR ONLINE 





Segan klassinen RPG -saaga saa jatkoa. Sonic Team on aloittanut viisi vuotta sitten Mega Drivella 
julkaistun Phantasy Star IV: End -of the Millenniumin itsenäisen Dreamcast -seuraajan kehittelyn. Sonic 
Team tunnetaan lähinnä tasohyppelypeleistään, mutta he ovat vastanneet myös Shining Force -sarjasta. 
Yuji Naka oli sitäpaitsi mukana tuottamassa kahta ensimmäistä Phantasy Star -peliä kauan ennen kuin 
suunnitteli Sonicin ja sai oman työryhmänsä. 


Kuten nimi antaa ymmärtää, Phantasy Star Online uudistaa Dremcastin verkkopelimahdollisuuksia. 
Neljässä varhaisemmassa osassa pelin päähenkilöistä neljää voitiin ohjailla, mutta Phantasy Star Onlinen 
myötä pelaajan ei enää tarvitse tehdä kaikkea yksin. Hän voi tutkia valtavaa fantasiamaailmaa kolmen 
muun "lihaa ja verta” olevan pelaajan kanssa. Uudistetun valikkosysteemin avulla pelaajat voivat 
kommunikoida keskenään ja vaihdella sekä aseita että esineitä haluamallaan tavalla. Mikäli kaikkien 
päähenkilöiden rooleihin ei riitä oikeita pelaajia, ohjailee näitä pelin erinomainen keinoäly. 


Joskus ensi vuonna saamme mahdollisuuden tutustua Algon aurinkokunnan kolmeen planeettaan. 


STREET FIGHTER III 


Street Fighter III ei ollut pelihalleissa koskaan sellainen 
menestys kuin mitä Capcom oli sen odottanut olevan. 
Dreamcastin myötä on uuden yrityksen aika. Uusi versio 
kulkee työnimellä Street Fighter III: W Impact ja tulee sisäl- 
tämään sekä alkuperäisen Street Fighter III:n että parannellun 
2nd Impactin. Aiemmista Turbo- ja Alpha -versioista pelin 
erottaa se, että se on ohjelmoitu täysin uusiksi. Ryu ja Ken 
ovat ainoat tunnetut hahmot ja taistelusysteemi eroaa mer- 
kittävästi edeltäjistään. Capcom lupailee uusien ainesten ja pa- 
rannellun kontrollin tekevän Dreamcast -versiosta kaikkien ai- 
kojen mätkintäpelin. Thud! 





SUPER POWER 
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"ENNAKOT 


PELIKONE — 
JULKAISIJA — 


Kaikki PlayStationin omistajat 
tilaisuuden 


saavat — pian : 
hypätä agentti 007:n housui- 
hin. — Toisin kuin = hitissä 
GoldenEye 007, tällä kertaa 
ei ole tarjolla monen pelaajan 
vaihtoehtoa. , 


seurailee löyhästi samannimisen — 


elokuvan tarinaa ja FMV-jaksot te- 


kevät menosta 1 eläväisem- 


edellistä 007-peliä jen 


Molemmat pohjautuvat ankaraan 


räiskintään ja päähenkilö 
tysti sama. Tehtävien luonne on 
kuitenkin muuttunut. Tomorrow 


Never Dies antaa Pierce Brosnanin 


itsetyytyväiseen hymyyn kyllästy- 


neille mahdollisuuden valita sen 


sijaan pelihahmoksi jäätävän nai- 
sen Wai Lin. Erona on ulkoisten 
piirteiden ja sukupuolen lisäksi se, 
että Wai Lin on nopeampi. kuin 
Bond. 

Siitä ei kannata huolestua, että 
tämä olisi pelkkä kopio edellisestä 
007-pelistä. Pelinkehittäjät lupaa- 
vat täysin ainutlaatuisen koke- 
muksen. Tapahtumia seurataan 


PELIKONE 
"JULKAISIJA - 
VALMISTAJA 
LUONNE - 


PlayStation 
Electronic Arts 


kohteita ja erilaisia aseita. 
James tai Wai isä etene- 


lasit, joilla näkee pimeässä, tai sa- 
telliittikameroita, jotka kertovat 
tärkeitä tietoja. Myös O.n ovelat 
keksinnöt ovat käytössä, kuten 
matkapuhelin, jossa on kaikenlai- 
sia outoja toimintoja. 


Tomorrow Never Dies pohjautuu 
kolmeen eri pelimoottoriin, joiden 


— Nintendo 64 
Nintendo 
, NST 


— Kilpa-ajo 


"avulla tunnelmasta on pyritty 


tekemään mahdollisimman toden- 
mukainen ja mukaansa tempaa- 
va. Ensimmäisissä tehtävissä täy- 
tyy lähinnä saada hengiltä kaikki 

I Mitä pitemmälle pää- 
see, sitä vaihtelevammiksi tehtä- 
vät tulevat. Myöhemmissä vaiheis- 
sa pääsee jahtaamaan roistoja 


slalommäkeen ja kurvailemaan 
BMW:llä johtolankoja etsimässä. 
Monet GoldenEye-fanit saattavat 
pettyä, sillä uutuudessa ei pääse 
enää monta pelaajaa räiskimään 
yhtä aikaa. Toivottavasti uudet 
ideat paikkaavat tämän puutteen. 

















PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 


VALMISTAJA 





Segan kolikkopelien käännök- 
set Dreamcastille näyttävät 
tarjoavan jotain aivan uutta. 
Kilpavenepeli Hydro Thunder 
lupaa vauhdin juhlaa, loisto- 
kasta grafiikkaa ja hienoa peli- 
tuntumaa. 


Kesän aikana pelihalleissa on jo- 
notettu uusien pelien äärellä. 
Venekilpa-ajo Hydro Thunder on 
häikäissyt monet upealla grafiikal- 
laan ja huumaavilla maisemillaan. 
Nyt peli käännetään Dreamcastille. 

Alussa pelaaja voi valita yhden 
kolmesta radasta, jotka kaikki ovat 
värikkäitä, mielikuvituksellisia ja 
haastavia. Myös kilpaveneissä on 
kolme vaihtoehtoa. Kipparintai- 
doista ja ranking-sijoituksesta riip- 
puen pääsee tutustumaan uu- 
siin kenttiin ja aluksiin. Jos si- 
joittuu kisassa kolmanneksi, 
pääsee kolmelle hiukan vai- 
keammalle radalle ja saa yh- 
den kolmesta vähän tehok- 
kaammasta veneestä. Jos tulee 
toiseksi, saa valita jonkin kol- 
mesta vielä hankalammasta 
radasta ja kolmesta vielä pa- 
remmasta veneestä. Jos voit- 
taa kisan, saa kokeilla neljää 
bonuskenttää. Kaikkiaan saa 
siis ohjailla yhdeksää muske- 
livenettä 13 eri radalla. 


SUPER POWER 


Castlevania-peli — Dream- 
castille kuulostaa houkut- 
televalta uutuudelta. Miltä 
se todellisuudessa näyt- 
tää? Saamme vastauksen 
ensi vuoden 
alussa. 


Castlevania: 
Resurrectionin 
tehtävä on van- 
haan malliin sur- 
mata Dracula ja 


Dreamcast 
Midway 
Midway 

Kilpa-ajo 


Peli kulkee vähän turhankin no- 
peasti. Maisemat on rakennettu 
niin hienosti, että niitä olisi muka- 
va jäädä silmäilemään. Nyt täytyy 
keskittyä vain pomppimaan aallol- 
ta toiselle San Diegon huvipuistos- 
sa tai kiitämään meressä kalasta- 
jakylän edustalla tai keskellä 
Atlantin aavaa suuren matkustaja- 
laivan tuntumassa. Kaikki radat 
ovat täynnä yksityiskohtia ja ne 
vaativat käännöksiä ja hyppyjä se- 
kä tarjoavat oikoteitä ja ramppeja. 

Graafikot ovat antaneet mieliku- 
vituksen lentää. Yksi rata sijoittuu 
tulvivaan New Yorkiin, missä ka- 
tukyltit pistävät esiin vedestä ja 
taksit ajelehtivat kaduilla. Vapau- 
denpatsaskin on kärsinyt vesiva- 
hinkoja. Veneellä pääsee myös 
metrotunneleihin. 








hänen vampyyriystävänsä. Tun- 
nelman luominen tällaiseen seikka- 
iluun ei vaadi suurempaa tausta- 
työtä. Uuden pelin päähenkilöt ovat 
jälleen Belmontin sukua, Victor ja 
Sonia. Vähäpukeisella Sonialla ei 
ole huhujen mukaan housuja. 
Tarkoitus on taistella verenhimoisia 
vampyyreja vastaan, jotka haluavat 
imeä ihmiset kuiviin. 

Seikkailu tapahtuu kolmiulotteises- 
sa aavelinnassa, hyytävillä hautuu- 
mailla ja pelottavasti kaikuvassa 
katedraalissa. Taustagrafiikka on 
hyvin yksityiskohtaista työtä ja vi- 
holliset herättävät kauhua. Tais- 
teluja saa käydä myös muumioita 
vastaan egyptiläisissä katakombeis- 
sa. Keinoälyllä varustettuja myrk- 
kykäärmeitä on syytä varoa. 
PlayStationin pelit ovat osoittaneet, 
että kolmiulotteiset pelit ovat yleen- 


PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE —— Seikkailu 















Dreamcast 
Konami 
Konami USA 


sä realistisempia mutta pelituntuma 
saattaa kärsiä. Nähtäväksi jää py- 
styykö Dreamcastin Castlevania: 
Resurrection kumoamaan tämän 
trendin. Ehkä uusi konsoli on en- 
simmäinen, joka pystyy käsittele- 
mään kehittynyttä grafiikkaa hei- 
kentämättä pelituntumaa. 

Sonic Adventure oli ainakin ehdot- 
tomasti askel oikeaan suuntaan. 
Toivottavasti toiminnantäyteinen 
vampyyriseikkailu jatkaa samaan 
suuntaan. Peukut pystyyn. 





PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA ——— HAL 
LUONNE ——— "Tasohyppely 





Olemme saaneet odottaa 
turhan kauan uutta Kirby- 
peliä. Onneksi Nintendo 
korjaa nyt tilanteen. 


Hilpeä vaaleanpunainen pallero 
Kirby ilmestyy silloin tällöin 
sivurooleihin Nintendon peleis- 
sä. Hänet nähdään kuitenkin 
turhan harvoin yksin valokeilas- 
sa. Kun Kirby oli viimeksi nou- 
semassa Nintendo 64:n tähdeksi, 
kaikki meni pieleen. Alun perin 
sankarista kaavailtiin nimittäin 
uutta coolia versiota, jolla oli lip- 
palakki väärin päin päässä, 
snowboard-peliin Kirby's Air Ride. 
Julkaisu lykättiin tulevaisuuteen, 
kun erilaisia kilpailupelejä tulvi 
kauppoihin, eikä projektista tullut 
valmista. 

Nyt Kirby saa uuden tilaisuuden pe- 
lissä Kirby 64. Pullean sankarin pi- 
tää pelastaa kidnapattu keiju mysti- 
seltä viholliselta ja keräillä matkalla 
kristalleja. Vihollisia vastaan Kirby 
taistelee tutulla keinollaan: hän 
imaisee heidät suuhunsa. Jos täytyy 
panna kova kovaa vastaan, hän voi 
napata vihollisen aseen. Kirby voi 
myös itse muuttua miinaksi, pa- 
kastimeksi, kiveksi tai palloksi. 

Peli lupaa hyvää pelituntumaa, 
värikästä grafiikkaa ja perinteistä 
tasoloikkaa. 
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* PELIKONE 
JULKAISIJA 


Hiukan arveluttaa, et- 
tä ovatko muutokset 
— tarpeeksi suuria, jotta 
haluaisi hankkia pelin 
ja kutsua ystävät pe- 
*— lailemaan. Ettei vaan — 


Grafiikkaakin on paran- 
nettu. Hahmot ovat silti 
samat. Jos pelaa perheen 
piirissä, isä voi olla 
Bowser, äiti Peach, lapset 
Mario ja Luigi ja vaari 
vaikka Donkey Kong tai 
Yoshi. 

Minipelien ratkaisemise- 
en vaaditaan erilai- 
sia ominaisuuksia. 
Nopeille sormille 
on tarvetta kisassa, 
jossa kaksi hah- 
moa asettuu selin 
toisiinsa, kääntyy 
yhtä aikaa ja yrit- 
tää ampua toisiaan 


n, että kaverit valittavat me- klassiseen lännen kaksintaistelun 
non olevan liian tuttua edellisestä — malliin. Ellei nopeus tunnu riit- 
pelistä. Pelintekijät kiistävät tietys- tävän, vaihtoehdoista löytyy ta- 








ti tällaiset epäilyt. Uutuuteen on kuulla jotain muuta hauskaa. 


— luotu peräti 64 uutta minipeliä, jot- 
ka tarjoavat hauskoja haasteita. 


si joa osan murjovalle M 
— Vigilante8. 
+ Tällä kertaa meininki on todella tu- 
— lista. Pelin rakentanut Luxoflex lu- 
paa hyvin varusteltuja autoja ja 
* monta uutta karismaattista peli- 
hahmoa. Kisassa on useita eri- 





nevatko ne teknisiä 
— parannuksia sovellet- 
taessa? 
"Activision on hiljat- 
— tain ostanut oikeudet 
kahteen lähes pyhään 
kolikkopeliklassikoon 
Space "Invadersiin ja 


oneille PlayStation, 
ja Game Boy Color. 


ad rsin riippuvuutta ai- 

heutta a luonne teki siitä oman aikan- 
i isionin edustaja lau- 
Kan ja 





PELIKONE —— PlayStation/ 
— Nintendo 64/Game Boy Color 
JULKAISIJA ———————— Activision 
VALMISTAJA —————— [alto 


LUONNE 
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laisia kilpailuita, jotka poh- 
jautuvat USA:n oikeisiin 
off-road-kilpailuihin. 

Pelissä on uudenlaisia aseita, eri- 
laisia liikesarjoja ja poikkeavia pe- 
litapoja. Grafiikka on yksityiskoh- 
taisempaa ja realistisempaa. Lisä- 
tehosteina on käytetty usvaa, vesi- 
elementtejä, jarruvaloja ja Ko- 
meampia räjähdyksiä. 













Räiskintä 


pelaajia. 
Alkuperäinen Space Invaders il- 
mestyi 1978. Siinä piti tuhota ruudun 





ylälaidasta hyökkäävät muukalaiset. 


Nyt pelistä tulee kolmiulotteinen ja 
grafiikka ja äänitehosteet ovat ihan eri 
luokkaa. Onko tämä pyhäinhäväistys? 





Se jää nähtäväksi. 


SUPER POWER 













JULKAISIJA 
LUONNE — 


Raren kolmas julkaisu Dream- 
castille lupaa realistista auto- 
peliä, jossa ajetaan rallia ka- 
duilla. 


Kaasun painaminen pohjaan ja 
hurjan vauhdin pitäminen suur- 
kaupungin kaduilla on pääasia, jos 
aikoo kuulua Midnight Leagueen, 
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PELIKONE ——— Dreamcast 
UTGWARE Sega 


hurjastelijoiden — arvovaltaiseen 
seuraan. Raren kolmannessa 


PK K GT 


tua autoa, joilla - pörrä 
sissa jännittävissä ympä 

Alustavat esitteet eivät pa 
pahtuvatko kaikki kisat yt 


mutta nimi ainakin viittaa siihen. = 


suuntaan. 


JU! LKAISIJA 
* VALMISTAJA 
LUONNE 


neet ryhtyä yhteistyöhön. 


Ensimmäinen yhteinen projek- 


ti on hiukan yllättäen Mansa = 


nen aan 


SNK "yrittää tehdä 'kannetta- 


vasta pikkukoneestaa: | Neo Geo . 


Pocket Color kiinno: tavamman. 
Yhdessä Capcomin - 
kanssa tehty uudei 


lainen korttipeli il- 


mestyy marraskuus- 


niin vanhoja kuin u 
siakin tuttuja Mukana - 
on Jill ja zombeja pe- 
listä Resident Evil ja 


"pois, men 
- perukoille ta 


istä innostuneita pelaajia, . 
E ne on nyt sovitettu. digitaal 


VALMISTAJA - 
' LUONNE —— Tasohyppely 


— joutua aikuisen keräilijän uhriksi. 


Toy Story 2 pohjautuu samannimi- 


"seen Disney-elokuvaan. Pelaaja saa - 


lähteä Buzz Lightyearin hahmossa 
pelastamaan Woody-nukkea, ettei 
se päädy ”keräilijen pölyiseen 


hyllyyn. 


Seikkailussa on seitsemän kent- 
tää, jotka ovat täynnä vihollisia, - 


haasteita ja yllätyksiä. 









"PELIKONE — PlayStation 


- Sony Computer 
Entertainment 
Whoopee Camp 


JULKAISIJA 


"ECTS-messuil- 
la Sony paljasti 
* vaaleanpunaisen 
—peikon —välityk- 
sellä, että taso- 
— hyppelysaaga 
"Tombi saa jat- 
koa. — Tammi- 
' kuussa ilmesty- 
vä Tombi 2 sisäl-- 
tää RPG-elemen- — 
ttejä ja on kolmi-- 
— ulotteinen. 


— Mieletön possupeli Tombi saa 
ensi vuonna lähes yhtä p 
jatko-osan. Tällä kertaa liikutaan 


— kolmiulotteisessa — maailmassa. 


Pelin on tehnyt hupaisasti nimetty 
yhtiö Whoopee Camp. Tällä kertaa 


— punatukkainen luolapoika Tombi —- 


saa tehtäväkseen pelastaa lapsuu- 
den kaverinsa Pansyn, joka on il- 
meisesti jäänyt ilkeiden a 
vangiksi. 
Pelissä on läjäpäin uusia teht 
viä ja ongelmia. Matkalla voi k 
myös aseita, joita voi käyttö 


taistelussa sikoja vastaan. 


Jos edellisen pelin pisteitä pu- 


- dottanutta älytöntä huumoria on 
, rauhoitettu, Tombi 2 voi olla iloi- 


nen yllätys tasohyppelyfaneille. 
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Tekken Tag Tournament 


lin kuullut usein arveluja siitä, mitä 
on tulollaan päivänä, jona Sony esit- 
telee PlayStation2:n kaikessa komeu- 
dessaan. Huhuja on liikkunut pelipii- 
reissä jo muutaman vuoden ajan. Kuiskauk- 
sia, spekulointeja ja valheitakin on yhdistel- 
ty myytiksi asti. Kupla puhkesi, kun Sony 


Se peli, joka puolivalmiudestaan huolimatta 


H-hetk 


Viime kuukausina TV-pelimaailma on pidätellyt henkeään - kaikki ovat 
odottaneet PlayStation2:ta. Tokyo Game Shown jälkeen vain Dolphin voi 
enää muuttaa vallitsevaa tilannetta. Digitaalinen konsolisota on juuri al- 
kanut. SuperPower raportoi suoraan maailman suurimmilta pelimessuilta. 


New Ridge Racer 


Neonsininen väri ja PlayStation2:n musta logo 
näkyivät heti asteltuani rullaportaiden pää- 
hän. Osaston toisessa päässä näkyi valtava 
monitori, jolla laitteita ja pelejä esiteltiin jat- 
kuvalla syötöllä. Namcon Tekken Tag Tourna- 
ment ja Sguaren The Bouncer tuntuivat olevan 
suosituimpia kävijöiden keskuudessa, jot- 
ka jäyhään itämaiseen ta- 
paan taputtivat Sonyn 


piti minua tiukasti otteessaan, oli Sguaren mahtavuudelle. — Otti 


oman aikansa päästä 


ja Dream Factoryn The Bouncer. Peli osoit- eteenpäin yleisömeressä 


taa Sonyn väitteet ylivoimaisesta grafiikasta 


ja itse pelien ääreen. 
Kuten tunnettua Tokyo 


tosiksi. Se lyö laudalta kaiken, mitä olen Game Shown ensimmäi- 


aiemmin konsolipeleissä nähnyt. 


Computer Entertainment lopulta puoli vuotta 
sitten julkaisi virallisia yksityiskohtia tule- 
van konsolin konehuoneesta. Olin odottanut 
tätä päivää vuosia. 

Silti se tuli shokkina. 


Sonyn osasto kohosi Makuharin ar- 
vostetuimmassa messuhallissa kolossaalisena, 
ympärillään Konamin ja Capcomin osastot. 


nen päivä on avoinna 
vain kutsuvieraille ja tä- 
nä vuonna siellä oli erikoisen täyttä jo leh- 
distön päivänä. Pari seuraavaa päivää olivat, 
mikäli mahdollista, vieläkin täydempiä. 
Porukkaa kuhisi etenkin Sonyn osastolla. 
PlayStation2 oli tietenkin suurin vetonaula. 


Japanin tv-kanavilla oli ennen Tokyo 
Game Showta mahtava mediarummutus kon- 
solin tiimoilta. TBS ja NHK esittivät pitkiä 


Teksti & kuvat: Martti 





ohjelmia aiheesta ja soivat Sonyn multi- 
mediakonsolille runsaasti esittelytilaa. Nii- 
den mukaan PlayStation2 on laite, jota me 
kaikki olemme odottaneet, konsoli joka saa 
meidät kokemaan pelaamisen aivan uudella 
tavalla. 


Kun PlayStation2 julkaistaan Japanissa 
maaliskuun 4. päivänä ensi vuonna, se tulee 
maksamaan 39800 jeniä, mikä nykykurssien 
mukaan vastaa n. 2000 mk:aa. Konsoli pai- 
naa vain 2,1 kiloa ja on Dreamcastiin verrat- 
tuna melko suuri. Sillä on pituutta 301 mm, 
leveyttä 178 mm ja syvyyttä 78 mm. Ovelan 
suunnittelun takia konsolia voi pitää sekä 
"makuullaan" että "seisaallaan", mikä tie- 
tysti helpottaa sopivan sijoituspaikan löyty- 
mistä sille. Konsolin mukana tulee oheisena 
Dual Shock 2 -ohjain, 8-megainen muisti- 
kortti, sininen demolevy, virtajohto sekä AV- 
kaapeli. 

Mitä käsiohjaimeen tulee, ei auringon 
alla ole havaittavissa mitään uutta. Kyseessä 
on paranneltu versio Dual Shockista, jonka 
napit ovat Startia ja Selectiä lukuunottamatta 
analogiset. Design on yhä samantyylinen. 


SUPER POWER 


Uusi muistikortti omaa 16-kertaisen ka- 
pasiteetin vanhaan verrattuna. Se on saman 
näköinen kuin Sonyn kortit perinteisesti ja 
jostain selittämättömästä syystä edelleen har- 
maan sävyinen, mikä ei lainkaan sovi yhteen 
uuden konsolin mustan ja sinisen värikaa- 
vion kanssa. Muistikortti on myös 250 kertaa 
aiempaa nopeampi ja soveltuu myös net- 
tikäyttöön. 

PlayStation2 pystyy pyörittämään myös 
DVD- ja CD-ROM-levyjä ja on taaksepäin yh- 
teensopiva vanhojen Pleikkari-pelien suh- 
teen. Se tukee myös DVD-videoita. Se kyke- 
nee toisin sanoen esittämään DVD-filmejä ai- 
van kuten mikä hyvänsä DVD-pyöritin. 

Erotuksena Dreamcastista ja Nintendo 
64:stä PlayStation2:ssa on kaksi ohjainporttia. 
Tämä tarkoittaa sitä, että pelaajien on han- 
kittava Multitap, mikäli haluavat pelaata 
useampien henkilöiden kesken yhtaikaa. 

Konsolissa on useita sisään- ja uloslii- 
täntöjä. Lukuunottamatta ohjain- ja muisti- 
korttiportteja koneessa on myös digitaaliop- 
tinen USB-liittymä sekä suurehko tila ns. 
Type III PCMCIA-kortille. 


— PlayStation2 näyttää tietä tulevaisuuden 
digitaalista verkkoviihdettä kohti, väitti kon- 
solin isä Ken Kutaragi Sonyn pressitilaisuu- 


SUPER POWER 


dessa pari päivää ennen Tokyo Game Showta. 
Ja onhan hän oikeassa. Me konsolipelaajat 
emme enää voi jättäytyä maailmanlaajuisen 
internetin ulkopuolelle. Sony 


ole Japanissa vielä kovin laajalti levinnyt. 
Me täällä lainaamme filmejä ja palautamme 
ne taas seuraavana päivänä. Emme keräile 


pyrkii vakaasti ja voimakkaasti Tällä hetkellä on jo 89 japanilaista, 45 


Segan ja Nintendon tapaan so- 


vittamaan laitteistojaan tulevai: amerikkalaista ja 27 eurooppalaista fir- 


suuden nettipelaamiseen. Pelaa- 
jien unelma on hiljalleen toteu- 


maa, jotka suunnittelevat tai tulevat 


tumassa: mahdollisuus pelaami- syynnittelemaan PlayStation?:lle pelejä. 


seen kenen kanssa hyvänsä, mil- 
loin hyvänsä ja missä hyvänsä, maiden ra- 
joista riippumatta. 
Se, mihin Sony on PlayStation2:n kanssa 
pyrkinyt on samalla riskialtis yritys. He ovat 
luoneen multimedialaitteen, jollaista mikään 
muu valmistaja ei aiemmin ole tehnyt. Ken 
Kutaragin unelma oli laite, jota pystyisi käyt- 
tämään mahdollisimman monella tavalla. 
DVD-yhteensopivuus on erinomainen esi- 
merkki tästä. 
Messuilla tapasin japanilaisen henkilön, joka 
on työskennellyt alalla monia vuosia ja 
edustaa suurehkoa pienvalmistajaa. Hän ha- 
lusi pysyä anonyyminä, mutta hänen näke- 
myksensä Sonyn DVD-innostuksesta olivat 
kiintoisia. 

— Se, että PlayStation? on DVD-yh- 
teensopiva perustuu sille, ettei DVD-formaatti 


elokuvia samassa määrin kuin USA:ssa ja 
Euroopassa. Emmekä ole vielä siirtyneet 
DVD:hen. Täällä VHS ja LD ovat yhä ylei- 
sempiä. Emme saa unohtaa, että Sony on 
valtavan suuri yritys, jonka juuret ovat sy- 
vällä elokuvateollisuudessa. Se, että Play 
Station2 on DVD-yhteensopiva, takaa suuria 
tuloja myös Sonyn muille osastoille. 
Massamediakoneen luominen on laite- 
valmistajalle ainut tapa saada suurempia 
markkinaosuuksia haltuunsa. Ilman sellaista 
on vaikea ottaa haltuunsa niitä jatkuvasti ke- 
hittyviä tekniikoita, jotka jatkuvasti ottavat 
yhä suuremman osan jokapäiväisessä elä- 
mässämme. DVD on nopeasti laajeneva for- 
maatti, joka on jo ottanut USA:n ja Euroopan 
valtaansa. Toistaiseksi DVD-laitteet ovat kal- 
liita, joten yhdistämällä DVD:n suhteel--=— 
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Dark Cloud 


"En epäile hetkeäkään, ettei- 
kö PlayStation? tulisi vastaa- 
maan kaikkia odotuksia, joita 
sille nyt asetetaan, mutta niin 
alkeellisen demo-version esit- 
teleminen messuilla oli todella 


tyhmä temppu." 
— Alex Ward, Acclaim Studios 








CPU 128bit Emotion Engine 
Kellotaajuus 294,912 MHz 
Päämuisti Direct RORAM 

Muisti 32 MB 
Grafiikkaprosessori Graphic Syntesizer 
Kellotaajuus 147,456 MHz 

Cache VRAM 4 MB 

Ääni SPU2 

Kanavien määrä 48 

Äänimuisti 2MB 

Lisäprosessori PlayStation CPU+ 
Kellotaajuus 33,8688 MHz 

Muisti 2 MB 
Muistiformaatti CD-ROM & DVD-ROM 
Nopeus 24 x CD-ROM 





Gran Turismo 2000 


lisen edulliseen pelikonsoliin Sony pys- 
tyy avaamaan uusia ovia tuotannolleen. 
Nintendolla on samantapaisia suunnitelmia 
Dolphinin suhteen ja Matsushitan hybridi- 
versio tulee suurella todennäköisyydellä ole- 
maan PlayStation2:n tapaan yhteensopiva 
uuden elokuvaformaatin kanssa. 

Ei sillä, että Philips CD-i olisi vertailu- 
kelpoinen PlayStation2:n kanssa, mutta ei 
voi myöskään kieltää tiettyjä yhtenevyyk- 
siä niiden välillä. Kokemuksesta tiedämme, 
että vanhat konsolipelaajat ovat varsin kon- 
servatiivisia, eikä pelkkä elokuvien katse- 
lumahdollisuus riittäisi heidän valloittami- 
sekseen. Siihen tarvitaan erinomaisia pele- 
jä. Ja PlayStation2:n pelit olivat valitettavasti 
varsin huonosti edustettuina Tokyo Game 
Showssa. 


Aiemmin olin jo nähnyt pelikuvia Gran 
Turismo 2000:sta. Kun pääsin kokeilemaan it- 
se peliä oli se suuri pettymys. Autojen fy- 
siikka ja rakenteet ovat toki yhtä tarkkoja 
kuin edellisessäkin osassa, mutta visuaali- 
sesti peliä ei voi verrata sen paremmin Tokyo 
Highway Battleen kuin Sega Rally 2:eenkaan. 
Muun väittäminen olisi selvää valehtelemis- 
ta tai korkeintaan osoitus uuden konsolin 
odotuksen luomasta sokeudesta. On kuiten- 
kin otettava huomioon, että peli on kaukana 
valmiista ja PlayStation2:n julkistamiseen- 
kin on aikaa vielä puoli vuotta, jona aikana 
peliä ehtii vielä parannella. Monien kävijöi- 
den kurkkua kuivasi, kun kävi ilmi, ettei 
Sonylla ollut pelistä tämän parempaa demo- 
versiota esiteltävänään. Asia heijastui myös 
Sonyn coctail-kutsuille myöhemmin illalla, 
jolloin Euroopan Sonyn pomo Chris Deering 
vaikutti varsin vaivaantuneelta. 

- En epäile hetkeäkään, etteikö Play 
Station2 tulisi vastaamaan kaikkia odotuk- 
sia, joita sille nyt asetetaan, mutta niin al- 





keellisen demo-version esitteleminen mes- 
suilla oli todella tyhmä temppu. Sony on tais- 
tellut PlayStation2:n tuotannon kanssa saa- 
dakseen sen esille jo vuoden 1999 viimeisille 
suurille messuille, kertoo Alex Ward Acclaim 
Studiosin R&D-osastolta. 

Paul Davies, Englannin vanhimman pe- 
lilehden, Computer & Video Gamesin päätoi- 
mittaja on samaa mieltä. 

— On liian aikaista sanoa mitään lopul- 
lista pelistä, joka esiteltiin täällä messuilla. 
Mutta rehellisesti sanoen minäkin olin odot- 
tanut enemmän. 

Tekken Tag Tournament, päivitetty halli- 
pelikäännös, oli toinen harvoista pelattavista 
peleistä. Sekin vaikutti olevan vielä kaukana 
valmiista. Vain muutamat hahmot olivat pe- 
lattavissa ja kaikki tasot eivät olleet käyttö- 
kelpoisia. Tästä huolimatta peli on hieno ja 
esteettinen kamppailupeli. Hong Kongin 
takakujat neonkyltteineen ja fasadeineen oli- 
vat ällistyttävän realistisen näköisiä ja osoit- 
tivat, että ensi maaliskuun 4:ttä päivää kan- 
nattaa kyllä odottaa. Namcon toinen Play 
Station2-nimike, New Ridge Racer, ei ole vi- 
suaalisesti lähelläkään tätä kolikkopelikään- 
nöstä. Sekin on vasta 10-prosenttisesti val- 
mis. 

Se peli, joka puolivalmiudestaan huo- 
limatta piti minua tiukasti otteessaan, oli 
Sguaren ja Dream Factoryn The Bouncer. Pe- 
li osoittaa Sonyn väitteet ylivoimaisesta gra- 
fiikasta todeksi. Se lyö laudalta kaiken, mitä 
olen aiemmin konsolipeleissä nähnyt. Dual 
Shock 2:lla pystyi vaihtelemaan kamerakul- 
mia ja animoiduiksi luulemani osiot olivatkin 
pelattavissa reaaliajassa. Täysin fantastista! 
Mitä tulee pelin hallintaan ja tuntumaan, 
niistä on vaikea sanoa vielä mitään. Sguare 
ei halua vielä selittää mikä pelin juoni tu- 
lee olemaan, mutta oli ilmeistä, että The 
Bouncerissa on kolme päähah- p» 
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The Bouncer 


Pelit 


Työn alla olevien pelien lista on 
ymmärrettävästi epätäydellinen. 
Lukuisia projekteja ei ole vielä tuotu 
julkisuuteen, ja tämä lista koskee 
ainoastaan japanilaisia pelifirmoja. 
Euroopassa ja USA:ssa työt ovat jo 
hyvässä vauhdissa, ja piakkoin 
markkinoille pitäisi alkaa tippua 
uusia PlayStation2 -pelejä. Tässä 
kuitenkin lista Tokyo Game 
Showssa esitellyistä peleistä. 


Artdink 
A-Train 6 


ASCII 
Flower Sun and Rain 
Panic Surfing 


Ask 
Billards Master 


Asmik 
Sidewinder Max 


Astroll 
American Arcade 


Athena 
Pro Mahjong Kimawe Next 


Bandai 
Mobile Suit Gundam 


Capcom 
Oni Musha 
Street Fighter EX 3 


DaZz 
Lakemasters EX 


Ecseco 
Battle the Ghat 


Electronic Arts 
Xfire 


Enix 

BBD 2000 
Bust-A-Move 3 
Exotica 
Fighting Ots 
Sonnette 

Star Ocean 3 


Armoured Core 2 
Eternal Ring 


Fujimic 
Bakuryu 2 
Jade Coccon 2 
Fly High 


Bloody Roar 3 
Bomberman 2001 


a 

Al Igo 2001 

A Mahjong 2001 
Al Shogi 2001 


Imagineer 
Wild Wild Racing 


Jorudan 
1 on 1 Goverment 


Koel 

Kessen 

Mahjong Taikai III 
Shin-Sangokumusou 
Söldnerschild 2 


TNOILVISAVIA 
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Konami 

Drum Mania 

Gradius III & IV 

Jikkyou Pawafuru Puroyaku 
Jikkyou World Soccer 2000 
Mahjong Yarouze! 


Locus 
FX-Pilot 


Magical Company 

Magical Sports Catch Bass Club 
Magical Sports Koishen 2000 
Magical Sports ProGolfer 


Mainichi Communications 
Todai Shogi Shikenbisha Dojyo 


Namco 

500GP 

New Ridge Racer 
Tekken Tag Tournament 


Riverhillsoft 
Wold Neverland 3 
Sony Entertainment 
Boku to Maoh i 

Dark Cloud 

Den-Sen 

Fantasvision 

GT 2000 

10 Remix 

Popolocrois III 

Splash Drive 


Sony Music 
Tenchu 2 


Spike 
WRC 


Sguare 
The Bouncer 


Sun 
Shanghai 5 
Street Mahjong Trance Majin 2 


Sunrise 
Panzer Century G Breaker 


T&E 
3D Golf 


Taito 
Densha de Go! 


Takara 
Choro 0 HG 


Tecmo 


Ninja Gaiden 
Unison 


Titus 

Roadsters Trophy 2000 
Robocop 

Tomy 

Baki the Grappler 


UEP Systems 
New Cool Boarders 


Victor 
F1 


VR-1 
3D Real Drive 


Warashi 

Soul Surfing 

Xing 

Fighting Illusion K-1 Grandprix 


Yuki 
Morita Shougi 





Kessen 








New Ridge Racer 





Street Fighter EX 3 





Oni Musha 


Sony pyrkii vakaasti ja voimakkaasti Segan ja 


Nintendon tapaan sovittamaan laitteistojaan tule- 


vaisuuden nettipelaamiseen. Pelaajien unelma on 


hiljalleen toteutumassa: se että pystyisi pelaamaan 


kenen kanssa hyvänsä, milloin hyvänsä ja missä 


hyvänsä, maiden rajoista riippumatta. 


moa, jotka liikkuvat yh- 
teiskunnan syrjäisemmis- 
sä osissa. Mahdollisesti si- 
tä voi pelata kolmeen hen- 
keen yhtaikaa, mutta tu- 
lee olemaan kiintoisaa 
nähdä miten kolme hah- 
moa toimivat eri pelin 
osissa, koska ne ovat läsnä 
kaikissa osioissa. 
Roolipelirintamalla Play 
Station2:n julkaisun kans- 
sa yhtaikaa tulee ulos 
Dark Cloud. Sekin oli vielä 
keskentekoinen ja upeasta 
grafiikastaan huolimatta 
varsin kankea. Mutta peli- 
idea, joka oli Populousin 
ja perinteisen RPG:n välil- 
tä, oli kiintoisa. Pelaaja 
voi nimittäin itse rakentaa 
omia ratojaan asettelemal- 
la peliin rakennuksia ja 
puita, korkeita ja alavia 
maastoja sekä järviä. Dark 
Cloudin voima piilee täs- 
sä ja luojasimulaattoreilla 
on aina mennyt hyvin. 
Roolipeli Popolocrois III, 
joka on romanttisen suloi- 
nen ja täynnä animese- 
kvenssejä, on yksi niistä 
peleistä, jotka Sony suun- 
nittelee täysin omin toi- 
min. Kaksi muuta vastaa- 
vaa nimikettä ovat IO Re- 
mix, joka jatkaa siitä mi- 
hin alkuperäinen päättyi, 
sekä Fantavision, jolla on 
juurensa toimintapeleissä, 
ja josta oli hiukan vaikea 
saada otetta. 


Onneksi pelkästään Sony, 
Namco ja Sguare eivät 
ole valmistelemassa Play 
Station2-pelejä. Konsoli on 
jo saanut taakseen vahvan 


pienvalmistajien joukon, josta erottuu mm. 
sellaisia nimiä kuin Taito, Konami ja Cap- 
com. Myös lännessä muutama pelivalmistaja 
on jo allekirjoittanut lisenssisopimuksen ja 
100000 mk:n suunnittelukone, PlayStation2 
Tool, on jo levinnyt ympäri maailmaa. 

Piakkoin saamme nähdä ensimmäisiä tu- 
loksia myös niiltä firmoilta, jotka eivät ole 
mahtuneet Sonyn prioriteettilistoille. Tällä het- 
kellä tiedetään jo 89 japanilaista, 45 amerik- 
kalaista ja 27 eurooppalaista firmaa, jotka 
suunnittelevat tai tulevat suunnittelemaan 
PlayStation2:lle pelejä. Varmistaakseen par- 
haan mahdollisen tuen pienvalmistajille Sony 
on tiiviissä yhteistyössä 45 muun softaval- 
mistajan kanssa. Se tekee mahdolliseksi tarjo- 
ta parhaat suunnitteluolosuhteet firmoille. Näi- 
den joukossa ovat mm. Alias Wavefront, Art- 
dink, DiMagic, Masa ja Nichimen Graphics. 
Kaikki varsin tunnettuja yhtiöitä, jotka ovat 
viime vuosien aikana auttaneet pelisuunnit- 
telijoita. Ne kuuluvat niihin hiljaisiin sanka- 
reihin, jotka huolehtivat alan jatkuvasta ke- 
hittymisestä. 


Se, mitä Tokiossa syyskuun 17. päivänä näh- 
tiin ei vastannut odotuksiani. Tapahtumasta 
jäi lievä pettymyksen maku, ei itse Play 
Station2:n takia jonka koin todella hienoksi 
konsoliksi, vaan useimpien pelidemojen ta- 
kia, joita Sony esitteli melkoisesti etuajassa 
niiden valmiusasteeseen nähden. En lainkaan 
epäile, etteikö PlayStation2:sta tulisi historial- 
linen pelimasiina. Se, mitä epäilen, on Sonyn 
kyky saattaa valmiiksi tarpeeksi pelejä ajoissa 
ensi kevääksi. Polyphony saattaa joutua jopa 
viivyttämään Gran Turismo 2000:n julkaisua. 
Nintendo-syndrooma saattaa nostaa päätään. 

Toisaalta PlayStation2:ssa on lukuisia 
hyviä puolia, joita millään aiemmalla konso- 
lilla ei ole ollut tarjottavanaan. DVD, takau- 
tuva yhteensopivuus, parhaiden pienval- 
mistajien tuki ja huippuluokan konsoli itse 
ovat tosiasioita, jotka antavat konsolille eri- 
nomaiset lähtokohdat sen tullessa julkaistuk- 
si Japanissa. 

Ensi vuoden syksyllä se tulee tännekin. M 
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Monille tv-pelit ovat pyhiä asioita. 
Siksi he pyhiinvaeltavat joka 
vuosi Lontoon suureen Olympia- 
messuhalliin kuuntelemaan tv- 
pelimaailman ylipappien saarnoja. 
Tällä kertaa yksi firma jopa 
tarjosi raamattua seurakunnalle. 
SuperPower oli luonnollisestikin 
paikalla. 


Teksti: Loviisa 
Kuvat: Topi & Anna 


aareva ruudullinen la- 

sikatto mahtavan kak- 

sikerroksisen Olympia- 

messuhallin yllä muis- 

tuttaa kirkon ikkunoi- 

ta. Ja se tuo lähes us- 

konnollisen tunnelman 

messuille. Sillä huoli- 

matta trooppisesta läm- 

möstä, kuivasta ilmasta 

ja surkeasta akustii- 

kasta, saapuu 20000 

onsolipelaajaa kaikki- 

alta maailmasta pyhiinvaellukselle mekkaan- 

sa, Euroopan suurimmille pelimessuille, 

ECTS:ään. Tänä vuonna messut avaavat ovensa 

kymmenettä kertaa pelaajille, lehdistölle ja fir- 

moille. Tilastojen mukaan kävijöiden määrä 

on kymmenkertaistunut sitten vuoden 89, jol- 

loin alle 2000 henkeä poikkesi paikalle. Se ei 

merkitse pelkästään sitä, että ECTS on kohen- 

tanut tasoaan vuosien myötä, vaan kenties 

myös sitä, että peliteollisuus on kasvanut rä- 
jähdysmäisesti viime vuosina. 

Kuten tavallista pelisuunnittelijat, PR-hen- 
kilöt ja jälleenmyyjät kiertelevät tiloissa ym- 
päriinsä kuin trassiin vajonneina rukoillen, että 
juuri heidän firmansa osasto saisi eniten huo- 
miota osakseen valtaisan kaaoksen keskellä. 

Yleisesti ottaen huomaa kyllä selvästi ket- 
kä ovat tehneet eniten töitä imagonsa hyväksi. 
Tänä vuonna mm. savua syöksevä tulivuori ja 
metallinvärinen avaruusalus herättävät huo- 
miota hieman tavallisia tylsiä osastoja enem- 
män. Ja kuten aina, äveriäimmät yhtiöt ovat 
onnistuneet ostamaan parhaita lattia-alueita 
hallista käyttöönsä. Japanilainen periaate ra- 
kentaa aitaukset niin korkeaksi kuin mahdol- 
lista pienenkin lattia-alan hyödyntämiseksi 
äärimmilleen näyttää yleistyneen firmojen jou- 
kossa. Mutta on myös yllättävää miten yksin- 
kertaisin konstein väkeä voi vetää omaan ai- 
taukseensa. Kansaa voi esimerkiksi houkutella 
diskolla ja tanssimusiikilla tanssimaan. 















Organised by 


(1 () Miller Freeman 


Sponsored 197 






VV. N 
< 
; d Hall E 
VA KIIOSSSN 











TEN 





Eä OTTI IST TYTEI MO TÄN ITOISE 
jat, firmojen PR-henkilöt ja jälleen- 
myyjät juoksentelivat ympäriinsä 

kuin transsissa ja rukoilivat kor- 

. keampia voimia johdattamaan suu- 
rimman kävijäjoukon messujen kaa- 


oksesta juuri omalle pisteelleen. 
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Tai sitten voi tehdä kuten Sony ja ripustaa 
ylös kaksi valtaisaa banderollia, joissa lu- 
kee "PlayStation" ja ostaa tilaa myös muiden 
hallitiloista ja kirjoittaa "PlayStation" myös 
sinne. Yksinkertaista mutta nerokasta mark- 
kinointia. 


ECTS alkoi sunnuntaina syyskuun 5. päivä- 
nä kello 10. Jonot kiemurtelivat kuin pitkät 
nälkäiset madot sisäänkäyntien edessä. Eng- 
lantilainen Andy Lane, joka oli ollut organi- 


Virginin lehdistömateriaali koostui yhdestä 
CD:stä, joka oli pakattu Raamatun näköisesti. 
Mutta sen sijaan, että olisivat saarnanneet otta- 
vansa TV-pelit vakavasti tai tarjoilleet ehtoollis- 


ta, he antoivat peliensä puhua puolestaan. 


soimassa messuja kertoi ECTS:n järjestelyjen 
olevan hiukan kuin järjestelisi suuria juhlia. 
- Suunnittelet kaiken, lähetät kutsukortit ja 
sitten vain odottelet kunnes ovet avautuvat ja 
porukka alkaa valua sisään. Ja jälkeen päin? 
Eipä siinä jää paljon aikaa katsella taakse 
päin, vaan pitää jo alkaa suunnitella seu- 
raavaa ECTS:ää. 

Tullessaan sisään messuille ymmär- 
tää helposti, että kaikkien osien kohdalleen 
järjestäminen vie koko vuoden. Itse messut 
kestävät kuitenkin vain yhden tehokkaan 
vuorokauden ajan, eli yhteensä 22 tuntia, 
joka aika toki jakautuu käytännössä kolmen 
eri päivän ajalle. Ja sinä aikana kaiken 
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Rainbow Six tulee myös Nintendo 64:lle, PlayStationille ja Game Boylle, mutta ECTS:ssä eniten näkyvillä oli Dreamcast-versio. 


pitäisi toimia juoheasti. Joskus tosin tuntui 
siltä, että ilmastointi oli päällä vain parin 
tunnin ajan ensimmäisenä päivänä. 


Osastoilla oli vaihtelevia ilmeitä tänä vuon- 
na. Sekä Virgin, joka tapaa näkyä ja kuulua 
päällimmäisenä, että Eidos, joka varasti shown 
mahtavalla Lara Croft -näytöksellään viime 
vuonna, olivat palanneet takaisin ruotuun. 
Tänä vuonna täytyi olla varannut tapaamisen 
etukäteen, jotta edes pääsi sisään Eidoksen 
lukituista ovista. Si- 
sällä osastolla, joka oli 
kalustettu Laran ek- 
soottiseksi kodiksi, 
vallitsi tasaisen rau- 
hallinen tunnelma. 
Huone oli egyptiläisit- 
täin sisustettu, firman 
johtavan uutuuden 
Tomb Raider: The Last 
Revelationin tyylin in- 
spiroimana. Peli näyt- 
tää odottamattoman hyvältä, vaikka raken- 
tuukin saman pelimoottorin päälle kuin ai- 
emmatkin osat. Eidos on parannellut kamera- 
systeemiä ja panostanut paljon tarinaan Laran 
neljännessä seikkailussa. Asesysteemi on uu- 
si ja nyt Lara pystyy käyttämään neljää esi- 
nettä samanaikaisesti. Hän pystyy nyt myös 
pitelemään taskulamppua ja heilauttamaan it- 
sensä vaikkapa liaanin varassa ilmateitse. 
Vastustajien tekoäly on kehittynyt niin, että ne 
piiloutuvat Laran saapuessa paikalle. Ja ko- 
konaisvaikutelmaa parantaakseen Eidos on 
tehnyt Larasta itsestään entistä upeamman. 
Marraskuun lopulla saamme jälleen tilaisuu- 
den seikkailla hänen kanssaan. 
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Furballs var oli yksi messujen kohutuimmista tasoloikkapeleistä ja näytti kestävän suuret ennakko-odotukset. 


Turok: Rage Warsia voi pelata yksinkin, mutta Acelaimin ammuskelupeli on suunniteltu ennen kaikkea vähintään kahdelle samanaikaiselle pelaajalle. 


Aseistetun kaunottaren varjossa Eidoksen sa- 
laisesta huoneesta saattoi löytää myös 
Capcomin nimikkeitä. Painajaismainen 
Resident Evil 3: Nemesis, pääosassaan 
zombien metsästäjä Jill Valentine, lupaa 
enemmän zombeja ja enemmän kauhua ja 
karmeuksia kuin aiemmat osat. Kolmiulot- 
teinen kamppailupeli Power Stone tarjoilee 
suuren liikkumisvapauden ohella upeaa 
grafiikkaa Dreamcastille. 

Eidos oli saanut myös Enixin pelejä 
kotiinsa ja julkaisee piakkoin Dragon Warrior 
Monstersin Game Boy Colorille. Pokemonia 
muistuttava pohjautuu sille, että pelaaja voi 
kerätä, kesyttää ja valmentaa yli 200 pientä 
hirviötä. Taikojen ja erilaisten tehtävien lo- 
massa voi sitten antautua kokonaan pienen 
suuren maailman sisäänsä imaisemaksi. Pe- 
lissä voi myös haastaa kavereitansa tai vaih- 
della hirviöitä kytkemällä Game Boynsa jon- 
kun muun vastaavaan. 

Virgin, joka viime vuonna houkutteli 
suurimman osan messuvieraista valtavaan 
vatsaan, oli tänä vuonna rakentanut mustan 
luolan. Firman lehdistömateriaali koostui yh- 
destä CD:stä, joka oli pakattu Raamatun 
näköiseksi. Mutta sen sijaan, että olisivat 
saarnanneet ottavansa tv-pelit vakavasti tai 
tarjoilleet ehtoollista, he antoivat peliensä 
puhua puolestaan. Hämärässä kävijät saat- 
toivat testata Shinji Mikamin Dino Crisisia, 
Dreamcast-pelejä Plasma Sword ja Marvel 


vs. Capcom, sekä Street Fighter Alphaa ja 


Resident Eviliä Game Boy Colorille. 


Kaikilla messuilla näkee ihmisiä pukeutu- 
neina pelihahmoiksi. ECTS:ssä nähtiin eniten 
Pokemonia violetin lohikäärmeen ja sinisen 
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SaGa Frontier II:sta tuli toinen RPG, jonka 
Sguare Europe julkaisee PlayStationille. Se 
eroaa kuitenkin melkoisesti Fina/ Fantasy 
VIII:stä, varsinkin graafisesti. 
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si pukeutuneita ihmisiä. ECTS:ssä nähtiin eniten 


näkee pelihahmoik- 


Pokemonia violetin lohikäärmeen ja sinisen sam- 
makon seurassa, Pikachun pyrähdellessä 
ympäriinsä turkkinsa alla hikoillen. 


sammakon seurassa, Pikachun pyrähdellessä 
ympäriinsä turkkinsa alla hikoillen. Ne lu- 
kitsivat uteliaita kävijöitä Nintendon erikoi- 
seen Pokemon-osastoon, jossa suuri tulivuori 
savusi pahaenteisenä. Eihän sieltä mitään 
ulos lentänyt, mutta osastolla oli kuitenkin 
tavallista kuumempaa. Siellä nimittäin pääsi 
Pikachun ja iloisten tyttösten halailemaksi, 
jotka hopea-asuissaan esittelivät Pokemon- 
korttipeliä. Kävijät saattoivat myös kokeilla 
Game Boy -pelejä. Idea RPG-pohjaisiin hir- 
viöpeleihin tuli alkuaan kahdelta nuorelta 
japanilaispojalta nimeltä Tajiri ja Ishihara 
kahdeksan vuotta sitten. Japanissa Pokemon- 
pelejä on sittemmin myyty 15 miljoonaa kap- 
paletta. Suomessa Pokemon-peli julkaistiin 
lokakuun 7. päivänä. Nyt pitää vain odot- 
tamaa sarjan muitakin nimikkeitä. Mar- 
raskuussa tulee Tamagotchia muistuttava 
Pokemon Pikachu ja ensi vuoden helmi- ja 
maaliskuussa tulevat Game Boy -flipperi 
Pokemon Pinball ja Pokemon Snap Nintendo 
64:lle. Samoin ensi vuonna julkaistaan 
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Pokemon Stadium Nintendo 64:lle. 
Pokemon oli toki pelkkä yksityiskohta 
Nintendon valtaisalla osastolla, joka oli luo- 
nteenomaisesti sisustettu iloisilla auringoilla, 
nauravilla sydämillä ja kukoistavilla kukilla. 
Suurimmat pelit mitä esiteltiin olivat Jet 
Force Gemini, Perfect Dark, Super Smash Bros 
ja Donkey Kong 64. Game Boy -osastolla roi- 
kkui Game Boy Color -koneita kaiken värisi- 
nä. Siellä saattoi bongata jopa Segan pomon 
Shoichiro Irimajirin kiertelemässä ympäriin- 
sä ja koepelaamassa joitakin pelejä. Hänellä- 
hän ei ollut lainkaan omaa osastoa hoidetta- 
vanaan. Monet olivatkin yllättyneitä, ettei 
Firma tosin järjesti suuren julkistusjuhlan 
128-bittiselle konsolilleen sekä piti lyhyen ja 
melko kömpelön lehdistötilaisuuden lähei- 
sessä hotelli Hiltonissa, jossa kerrottiin mm. 
laitteen internet-mahdollisuuksista. Saimme 
tietää, että Dreamcastin ja tv:n avulla tulee 
olemaan mahdollista mm. lähetellä sähkö- 
postia ja surffata netissä, koska Sega on si- 


joittanut virtuaalisen näppäimistön omaan 
Dreamcast-selaimeensa. Lisäksi firmalla 
on erikoissuunniteltu kotisaitti nimeltään 
Dreamarena, jolle kaikki Dreamcastin omista- 
jat voivat päästä. Sega tarjoaa siellä erikoisia 
VMU-filejä useisiin peleihinsä ja saitti toimii 
myös tapaamispaikkana kaikille eurooppa- 
laisille Dreamcast-pelaajille. 


Sony piti suurta täysin valkoista osastoaan 
hieman etäänpänä iskulauseella "Do not 
underestimate the power of PlayStation" 
varustautuneena. Pitkässä sisäänkäynnissä 
oli rivissä tv-laitteita. Niissä näytettiin mai- 
noksia, joissa esiintyi kaunis pyöreäkasvoi- 
nen ja naurava tyttö. Saunamaisen kuumassa 
osatossa työskennelleillä henkilöillä oli kai- 
killa yllään t-paita, jossa olivat sanat "Mental 
Wealth". Osalla heistä oli myös kuulokesetti 
päässään, jotta pystyivät kommunikoimaan 
toistensa kanssa meluisassa hallissa. Osasto 
koostui kahdesta pyöreästä huoneesta. Suu- 


remmassa esiteltiin nipuittain uusia pelejä. B 
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Saatavilla olivat mm. Enixin suunnittelema 
roolipeli, Star Ocean: The Second Story, jossa 
on peräti 80 vaihtoehtoista loppua; virkeä 
Full Motion Video -seikkailu, The X-Files; 
Disneyn uuteen filmiin pohjautuva Tarzan; 
todenmukainen jalkapallosimulaattori This 
is Football; Looney Tunes -peli Buster and 
the Beanstalk; hevospeli Barbie: Race and 
Ride sekä odotetut jatko-osat Gran Turismo 2, 
Rollcage Stage II ja Destruction Derby 3. Sony 
esitteli myös Final Fantasy VIII:n lisäksi kol- 
me odotettua Sguaren nimikettä, jotka on pi- 
tänyt jo aiemmin julkaista Euroopassa. Ne 
ovat taistelupeli Ehrgeiz, seikkailupeli Saga 
Frontier 2 ja kilpa-ajopeli Chocobo Racing. Ja 
kun oli pelannut niin kauan, että silmiä alkoi 
kirvellä, saattoi siirtyä pienempään huonee- 
seen, jossa saattoi nähdä häivähdyksen tule- 
vaisuudesta. Suurten näyttöjen edessä kaikki, 
myös Shigeru Miyamoto, ihmettelivät sitä ma- 
htavaa graafista tasoa, jollaisen luominen tu- 
lee olemaan mahdollista Sonyn tulevalle 


PlayStation2-konsolille. Monet alkoivat us- 
koa konsoliin noiden esittelyvälähdysten ai- 
kana. Värikylläisiä ilotulituksia, kimaltele- 
via vesiputouksia ja salamannopeita autoja 
vilahteli näytöillä. Ällistyttävän aidon nä- 
köiset kasvokuvat hämmästyttivät kävijöitä 
erityisesti. Monet tunnustivatkin matkalla 
ulos, että olivat aliarvioineet konsolin tehon. 


Toinen aliarvioitu kone messuilla tuntui ole- 
van Neo Geo Pocket Color. SNK:lla oli pie- 
nestä konsolistaan huolimatta suuri messu- 
aitaus käytössään. Siellä saattoi koepelata 
mm. sellaisia pelejä kuin King of Fighters R-2, 
Metal Slug: 1st Mission, Fatal Fury: Fist 
Contact, Samurai Showdown 2 ja Puzzle 
Bobble Mini, joka oli hyvin kiintoisa pik- 
ku pulmapeli. SNK esitteli myös väriversiot 
kaikista vanhoista peleistänsä, joita se aiem- 
min oli julkaissut mustavalkoiselle Neo Geo 
Pocketille. Game Boyn kilpailijan värillisten 
pelien melodiat soivat kovalla äänellä yli 


messukävijöiden. Kannettava Neo Geo on- 
nistui joka tapauksessa vakuuttamaan monet 
hankintansa kannattavuudesta. Se että SNK 
on pudottanut 16-bittisen konsolinsa hintaa 
reilusti samaan aikaan Englannin julkaisun 
kanssa ei ole haitaksi myöskään. 


Ubi Softin osasto oli tällä kertaa varsin ta- 
vallinen. Sinne poikkeaminen oli kuin siir- 
tymä suloiseen tasoloikkamaailmaan. Iloi- 
nen Rayman-nukke toivotti kävijät tervetul- 
leiksi. Rayman 2: The Great Escape oli myös 
osaston suurin nimike. Raymania saattoi ko- 
keilla myös Game Boy -versiona ja se näytti 
varsin hyvältä. Muut ranskalaisen firman ta- 
soloikkapelit vaikuttivat kaikki jossain määr- 
in Rayman-klooneilta. Nintendo 64 -nimike 
Rocket, jossa on pääosassa pieni robotti, on 
kyllä suloinen, muttei kovin kiintoisan tun- 
tuinen. Tuleva Dreamcast-peli Escape From 
Dr. S., jonka pääosissa on viisi humanoidia 
saattaa kehkeytyä mukavaksi peliksi niil- 
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Suurten näyttöjen edessä kaikki, 
myös Shigeru Miyamoto, ihmette- 
livät sitä mahtavaa graafista 


tasoa, jollaisen luominen tulee 


olemaan mahdollista Sonyn tule- 


valle PlayStation2-konsolille. 





le, jotka tykkäävät tyypillisestä Ubi Soft 
-huumorista. Mutta ellei satu innostumaan, 
on syytä pitäytyä muissa pelityypeissä. 
Eurooppalainen versio Grandia-roolipelin 
PlayStation-käännöksestä ja Evolutionin 
Dreamcast-versio voisivat olla hyviä vaihto- 
ehtoja. 


Yhdellä messujen suuremmista osastoista oli 
henkilökunta pukeutunut sinisiin paitoihin, 
joissa oli valkoiset Acclaim-logot. Televisioista 
rakennestulla suurella pallolla esiteltiin tule- 
vaa ammuskelupeliä nimeltä Furballs. Kuusi 
eläimenkaltaista hahmoa joutuu pelastamaan 
perheensä kenraali Viggon geenimanipulaa- 
tiolta. Pelissä Amorines: Project S.W.A.R.M. 
sen sijaan pitäisi pelastaa koko maail- 
ma avaruuden ihmissyöjähyönteisten uhalta. 
Turok: Rage Warsissa pitää, kuten tunnettua, 
pelastaa maailma muinaisilta sisiliskoilta. Jos 
ei halunnut omistautua ECTS:ssä pelkälle 
maailman pelastamiselle, saattoi myös seu- 
rata tanssiporukan esitystä, joka nähtiin pari 
kertaa päivässä. Kimaltelevat Acclaim-tyttöset 
hypähtelivät ympäriinsä sykkivän musiikin 
tahdissa hieman aerobic-vaikutteisesti. Ku- 
kaan ei tosin ymmärtänyt, miten he pystyivät 
siihen hallin kuumuudessa. Mutta kenties 
he olivat siellä kohottamassa kiinnostusta 
Acclaimin urheilupeleihin NFL Ouarterback 
Club 2000:een tai NBA Jam 2000:een. Yh- 
tiö julkaisee myös omintakeisemman Trick 
Stylen, ajopelin, jossa hurjastellaan ilmalau- 
doilla. Acclaimin porukka oli itse ylpein 
South Park -lisenssistään. Jättimäinen pyörivä 
South Park -mobile toimi heidän osastonsa 
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paikallistajana koko messujen ajan. 
Samalla se mainosti kahta yhtiön 
isoa pelinimikettä: South Park Rally 
ja South Park: Chef's Luvshack. 


Sunsof oli tavalliseen tapaansa yh- 
dessä huomaamattoman näköisis- 
tä aitauksista. Heidän yllärinsä oli 
Game Boy Color -peli The Moomins 
Tale, seikkailu jossa ovat pääosissa 
aitosuomalaiset muumit. Sunsottilla 
oli useita kannettavia pelejä mm. 
Speedy Gonzales Adventure, Daffy Duck 
Fowl Play ja Tazmanian Devil: Munching 
Madness. Nostalgikoille tarjoiltiin hauskaa 
jatko-osaa vanhaan NES-klassikkoon, nimit- 
täin Blaster Master Blasting Againia Play- 
Stationille. 


Vaikkei Konamilla ollutkaan messujen suu- 
rimpiin kuuluvaa osastoa ja vaikka se oli si- 
joitettuna yläkerrokseen eikä messuhallin 
lattiatasolle, siellä ei ollut hetkeäkään hil- 
jaista. Se kenties johtui paikkaa hallinneesta 
diskotunnelmasta. Suuren, värikylläisen graf- 
fitimaalauksen edessä seisoi levyjä pahoin- 
pitelevä DJ ja musiikki oli koko osaston tee- 
mana. Pieriet levysoitinkäsiohjaimet vihjasi- 
vat, että Beatmania tullaan pian julkaise- 
maan Euroopassa, mutta eniten huomiota 
sai silti osakseen kolikkokäännös Dancing 
Stage, peli, jota kirjaimellisesti tanssitaan. 
Pienet ja lyhyet japanilaislapset varastivat 
tässä shown täysin messujen vähäpukeisilta 
mainosneitosilta ja outoihin asuihin pukeu- 
tuneilta pelisankareilta huippuunsa hiotun 
tanssinsa avulla, jolla pelistä heruikin par- 
haiten pinnoja. He ponnahtelivat välkkyvillä 
ruuduilla ja hurmasivat yleisön täysin vaih- 
taessaan paikkoja muutaman kerran kappa- 
leen soidessa. Lehdistöosastolla vallitsi hiu- 
kan rauhallisempi tunnelma. Pienet vihreät 
kasvit, pulppuileva vesi ja suurisilmäiset 
kultakalat olivat silkkaa rentoutusta aivoille, 
jotka muuten saivat kamppailla pystyäk- 
seen käsittelemään kaikki messujen näkö- 
ja kuuloärsykkeet järkevästi. Mutta ei edes se 
kyennyt laskemaan verenpainetta tai hidas- 
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Eurooppalainen versio DJ-simulaattori Beatmaniasta sisältää uutta musiikkia eurooppalaisilta superstaroilta kuten Fat Boy Slimiltä. 


International Track & Field 2 saa meidät unohtamaan kaikki Nagano Winter Olympiesin epäonnistumiset pari vuotta sitten. 





tamaan pulssia, kun Konami julkisti Inter- 
national Track & Field 2:n julkaisuajankoh- 
dan. Hysteerinen näppäily voi taas alkaa 
marraskuussa. 


Codemastersilla oli suhteellisen suuri osasto 
ja paljon pelejä. Mutta sieltä oli vaikea valita 
kiintoisimpia nimikkeitä ensi silmäyksellä. 
Mauttomasti puettu tyttökaksikko yritti ke- 
rätä huomiota PlayStation-peli Music 2000:lle, 
jossa pelaaja voi tehdä omaa musiikkia ja 
videoita. Uusi Micro Machines -peli puo- 
lestaan vaikutti uusista mielikuvituksekkais- 
ta radoistaan huolimatta jonkinmoiselta pet- 
tymykseltä. Ärsyttävä idea, muut ajajat sa- 
malta näytöltä nopeudellaan pudottava pe- 
laaja voittaa, on nimittäin edelleen tallella. 
Mutta oli osastolla myös uusi Colin McRae 
Rally 2, joka on selvästi vaikuttavampi peli. 

Midaksen osastolla seisoskeli kolme 
upeaa valokuvamallia keräämässä huomiota 
peleille. Kenties heidät oli palkattukin ni- 
menomaan sen takia, koska pelit eivät vai- 
kuttaneet kovinkaan hauskoilta. Neljä urhei- 
lullista käännöstä PC:ltä Pleikkarille eivät 
ainakaan näyttäneet innostavan muita kuin 
mallityttöjä. Ensi vuoden aikana tulemme 
näkemään mm. surffauspelin Proxtreme 
Bodyboarding, liituripelin B Hunter, karting- 
simulaattorin Super 1 Karting sekä kilpa-ajo- 
pelin Extreme Motorcross. 

Toinen vaarallinen motoristiseikkailu 
oli Championship Motocross featuring Ricky 
Carmichael. Sitä esittelevä yhtiö oli Funcom. 

3DO:n aitauksessa seisoskeli kolme 
vihreisiin puettua sotilashenkilöä jakamas- 
sa tiedoitteita. Ne mainostivat sota-aiheisia 
pelejä kuten Army Men, Army Men: Sarge's 
Heroes ja Army Men: Air Attack. Myös Battle 
Tanx 2: Global Assault oli tankeista ja ka- 
nuunoista kiinnostuneita pelaajia varten. 


Euroopassa uudelleen aloittaneen Crave 
Entertainmentin osastolla oli hämärää ja 
kaikki henkilöstö oli puettu mustiin. Firma, 
jonka perusti mm. Final Fantasy -kääntäjä 
Ted Woolsey, oli luopunut unelmastaan luoda 


omia pelejä ja keskittyi sen sijaan muiden b 
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Music 2000 muistuttaa enemmän musiikkiohjel- 
maa kuin tv-peliä ja tekee melkein kenelle hy- 
vänsä mahdolliseksi luoda oman diskohitin. 
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firmojen nimikkeisiin. Jade Cocoon ja Harvest 
Moon 64 sekä Dreamcast-pelit Aerowings ja 
Tokyo Highway Challenge olivat muutamia 
käännöksistä. Sellaisia löytyi myös Take 2:n 
osastolta: Grand Theft Auto 2, Trasher: Skate 
and Destroy ja Rainbow Six PlayStationille 


Kaikkiaan ECTS 1999 tarjoili noin 100 


enemmän tai vähemmän kiintoisaa 


nimikettä testattavaksi. 





ja Nintendo 64:lle esimerkkeinä. 
Kemco sitävastoin esitteli vain yhden 
kiintoisan nimikkeen. Se oli Daikatana, peli, 


f 
— 


Paljon puhuttu roolipeli Grandia tulee myö 


The Moomins Tale on japanilainen peli 
suomenruotsalaisin muumihahmoin. 


s Eurooppaan, kiitos Ubi Softin. 


jota on odotettu jo niin kauan PC:lle, että se 
tulee käännöksenä Nintendo 64:lle ja Game 
Boy Colorille jo ennen originaalin julkaisua. 

Midway tarjoili nostalgiamatkan men- 
neisyyteen kolikkoklassikko Paperboyn 
myötä. Lisäksi he julkaisivat Gauntlet 
Legendsin ja kolme 
Dreamcast-peliä, Ready 
2 Rumble Boxingin, 
venekilpailupeli Hydro 
Thunderin sekä Mortal 
Kombat Goldin. 


Kaikkiaan ECTS 1999 tar- 
joili siis noin 100 enemmän tai vähemmän 
kiintoisaa nimikettä testattavaksi. Muuten 
useimmat peleistä olivat varsin mitäänsano- 


YO 7- (G) HAS 
PU ELSI JÄSSMSTI 
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PlayStation-peli Tarzan vetoaa kaikkien Disney-pelien tavoin ennen kaikkea pela 


mattomia. Niillä on suurinpiirtein samanlai- 
set mahdollisuudet päätyä klassikoiksi ja pe- 
lihistorian lehdille. Mutta niillä peleillä, joita 
myydään paljon, on myös tapana tulla kopi- 
oiduiksi ja aiheuttaa muiden samantapais- 
ten pelien luomista. Siksi on tärkeää, että 
pelien kuluttajat tekevät oikeita valintoja. 
Epäsuorasti me kaikki vaikutamme valin- 
noillamme siihen, millaisia pelejä suunnit- 
telijat tulevaisuudessa luovat. Se on syytä 
muistaa lukiessaan suunnittelijoiden ja PR- 
henkilöiden brosyyreja ja mainoksia. Muista 
aina, että vaikka lukisit raamattua, totuus 
löytyy omasta päästäsi. M 
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Ronaldo sai omaa nimeään kantavan 
futispelin Game Boy Colorille. 








i 











ajista nuorimpiin. , 


SUPER POWER 


PILAKONSOLI 








'*"9DUDNON MICA] UAIJOSUOY ** 


SOUL CALIBUR 









yvän mätkintäpelin rakentelu on 
vaikeaa. Mikäli hahmojen mittelöi- 
hin halutaan lisätä aseita nyrkkien 
ja monojen seuraksi, tulee ohjel- 
moitsijan haasteesta vieläkin suurempi. 
Toshinden oli valaiseva esimerkki asian 
hankaluudesta. Bushido Blade oli toinen. 
Molemmat pelit omasivat siistin grafiikan 
ja lukuisia mielenkiintoisia aseita, mutta 
valitettavasti pelattavuus ei yltänyt samalle 
tasolle. Namco onnistui muita firmoja pa- 
remmin - Soul Blade oli menestys. 

Pelihalleissa Soul Blade kulki nimellä 
Soul Edge. Kiitos Namcon tuolloin uuden 
System 11:n, pelin grafiikka oli vaikutta- 
vaa. Kun Namco myöhemmin konvertoi 
pelin PlayStationille, onnistui tämäkin ma- 
nööveri erinomaisesti. Kolikkopeli- ja 
PlayStation -versioiden väliset erot olivat 
minimaalisia. 

Tekninen kehitys on kulkenut pit- 
källe noista ajoista. Soul Caliburin häm- 
mästyttävän grafiikan mahdollistamiseksi 
Namco käytti kolikkopeleistä tutun System 
12:n erikoisesti trimmattua versiota. Tu- 
loksena oli todennäköisesti sulavinta 
grafiikkaa tarjoava mätkintäpeli, jonka 
kentät olivat yksityiskohtaisia ja tunnelma 
ainutlaatuinen. 

Nyt peli on käännetty myös 
Dreamcastille. Pelin kääntäminen kolik- 
kopelistä konsoliformaattiin merkitse 
useimmiten samaa kuin huononnus, mut- 
ta ei tässä tapauksessa. Namco on tottu- 
nut vaivannäköön käännösprojekteissaan, 


N 
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mutta tällä kertaa he ovat menneet ta- 
vallista pidemmälle. Itse asiassa Segan 
konsolin kapasiteetti on samaa luokkaa 
System 12:n kanssa, ja niinpä Soul 
Caliburiin on voitu sisällyttää useita pa- 
rannuksia. 


Soul Calibur pitää sisällään kymmenen 
hahmoa. Mitsurugi, Taki, Voldo, Ivy ja 
Sophitia olivat mukana jo Soul Bladessa, 
kun taas Xianghua, Kilik, Maxi, Nightma- 
re ja Astaroth ovat uusia kasvoja. Eivät 
tosin aivan uusia - heidän mallinsa haet- 
tiin Soul Bladen hahmoista: Hwang Sung 
Kyung (Xianghua), 

Seung Mina (Kilik), Li 


Taistelua 


Uudet konsolit ovat 

mahdollisuuksia pullollaan, 

eikä Dreamcast poikkea 

säännöstä. Yksi näyttö 

Dreamcastin kyvyistä on 

Namcon luoma Soul 

Calibur - tervetuloa mätkintä- 

pelien uuteen aikakauteen. 
Teksti: Mikko 


tekee pelin entistä nautittavammaksi. Esi- 
merkiksi hahmojen iho ja lihakset liikku- 
vat nyt luonnollisemmin kuin ennen, ta- 
valla joka ei ollut mahdollista kolikkope- 
lissä. Pikkudetaljit kuten sormien ja huul- 
ten liikkeet nostavat todellisuuden tunteen 
korkealle. 

Yksityiskohtien runsaus tekee myös 
aseet kolikkopeliversiota realistisemmiksi. 
Dreamcastilla Voldon aseen terä liikkuu it- 
senäisesti ja metallisten aseitten hei- 
jastukset välkkyvät hahmojen ympärillä. 
Grafiikan tarkkuus on uskomatonta - 
hahmojen hengitys höyryää kentissä, 


Long (Maxi), Siegfried Segan konsolin kapasiteetti on samaa 


(Nightmare) ja Rock 
(Astaroth). 
suosikkejaan haikaile- 
vat ilahtuvat varmasti 


Vanhoja luokkaa System 12:n kanssa, 
ja niinpä Soul Caliburiin on voitu sisällyt- 


siitä, että Li Longia tää useita parannuksia. 


lukuunottamatta kaikki 
löytyvät pelistä "pii- 
lotettuina” hahmoina. Pelattavissa ovat 
rajoitetussa määrin myös Lizardman, 
Edge Master ja Tekken 3:sta tuttu metalli- 
hirviö Yoshimitsu, joka muuten on Soul 
Caliburissa ilkeimmillään. 

Kuten sanottu, Soul Caliburin 


Dreamcast -versio pitää sisällään useita . 


parannuksia. Hahmojen detaljointi pistää 
silmään. Rakeiset polygonit on siistitty 
korkealaatuisempien kuviointien tieltä. 
Yksityiskohtia on luotu lisää, ja tämä 


joissa ilma on kylmää. 


Namcon toinen System 12 -järjestelmää 
käyttänyt peli, Tekken 3, aiheutti vai- 
keuksia PlayStationilla. PlayStation ei 
kyennyt näyttämään taustojen pienimpiä 
yksityiskohtia. Soul Caliburin tapauksessa 
asia on päinvastoin. Kolikkopelin taustat 
on paranneltu korkealle tasolle, eikä kol- 
miulotteisten yksityiskohtien suhteen ole 
kursailtu. Yoshimitsun kentässä taistelu 
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käydään maanalai- 
sessa joessa kellu- 
valla lautalla. 
Voldon tapauk- 
sessa hahmojen 
jaloissa juok- 
sentelee vasten- 
mielisiä jyrsijöitä 
- rottia. Namco va- 
kuuttaa kaiken toimi- 
van ilman, että kuvano- 

peus laske koskaan alle 60 kuvan sekun- 
nissa. 


Soul Calibur jaksaa kiinnostaa muultakin 
kuin visuaaliselta kannalta. Dreamcast - 
sovellutuksen aikana Namcon työryhmä 
onnistui parantamaan hahmojen liikkeitä 
ja sisällyttämään peliin uusia tekniikoita. 
Tekken 3:n tavoin toiminnot löytyvät vali- 
koista, ja niitä on noin 80 jokaista hah- 
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ksestä 


Grafiikan tarkkuus on uskomatonta 
- hahmojen hengitys höyryää 
kentissä, joissa ilma on kylmää. 






































moa kohti. Runsaudenpulan 

vallitessa ei liene tarpeen syyt- 
tää Namcoa siitä, että jotkut liik- 
keet ovat toistensa kopioita - niiden 
vaikutus on silti erilainen kohteesta 
riippuen. 


Soul Calibur koostuu useista eri 
jaksoista, joihin on pääsy vasta 
kaikkien edellisen jakson haas- 
teiden ratkettua. Ketjuun kytketyt 
jaksot ja niistä muodostuva koko- 
naisuus jaksavat pitää piintyneim- 
mänkin mätkintäfriikin otteessaan lop- 
puun saakka. Pakollisen Arcade Moden 
lisäksi tarjolla on Versus, Team Battle, 
Time Attack, Survival, Extra Survival, 
Practice, Internet, Mission Battle ja 
Museum. Ehkä kiinnostavin variaatioista 
on Mission Battle, joka toimii suurin 
piirtein samoin kuin Edge Master - 
variantti Soul Bladessa. Mission 
Battlessa pelaaja saa läpäistä useita 
erilaisia koitoksia sekä Edge Masterin 
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kanssa että tätä vastaan. Haas- 
teet vaihtelevat - jokin taistelu 
täytyy käydä vastatuuleen päin jne. 
Haasteiden selvittäminen tuottaa 
pisteitä, joilla taasen voi avata 
Museumin 300 eri osiota. Riittä- 
vän monen osion avaaja palkitaan esim. 
uusilla haasteilla Mission Battlen piiris- 
sä. Palkkioihin kuuluu uusia asuvaih- 
toehtoja, uusia kenttiä sekä yksin- että 
kaksinpeliin, salaisia kuvia, kykyjä ja pal- 
jon muuta. 


Yksi Dreamcastin uraauurtavimmista 
ominaisuuksista on konsolin Internet-kyt- 
kös, jota Namco uudisti erityisesti Soul 
Caliburia varten. Koska systeemiä ei ole 
vielä *sisäänajettu”, ei kukaan tiedä täy- 
sin sitä, miten se tulee tulevaisuudessa 
toimimaan. Namco lupaa kuitenkin odo- 
tuksen tulevan palkituksi. Vähemmän 
edistyksellinen mutta silti mielenkiintoi- 
nen Internet -liitos on se, että tiettyjen 
Mission Battlen kenttien selvittyä ilmaan- 
tuvilla tunnussanoilla voi internet-sivulta 
www.namco.co.jp avata salaisia strategia- 
oppaita, joilla on kyllä käyttöä pelissä. 














Soul Calibur on uutta eliitin huippua sekä 
mätkintäpelien että TV-pelien genressä. 
Tulevaisuus näyttää, miten tärkeäksi peli 
muodostuu Dreamcastin ensimmäisenä 
elinvuotena. Tulevaisuus tarjoaa myös 
syvemmän tutustumisen Soul Caliburiin 

- piakkoin ilmestyvässä arvostelussa 
Super Powerin henkilökunta ottaa 
selville, yltääkö peli odotusten tasol- 
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Al Simmons toim 
salaisen palfel 
kunnes oma 
hänet. 


eikä hän ole 


Osta tai tilaa numerosti (t 
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ARVOSTELUT 


TOPI 

(ikä:25 * harrastaa: musiikkia * pitää: RPG ja seikkailupelit * ei pidä: jenkkipelit) 
PARASTA: Sonic Adventure — Varion juhlaa. Virtua Fighter 3th — 
kolmiulotteista perfektionismia. Sega Rally 2 — Klassikko. 

Crazy Taxi — Nieletön. Phantasy Star IV — Project Aresta odotellessa. 


MARTTI 


(ikä:24 * harrastaa: japani, raskas beat ja ruoka * pitää: seikkailu ja shoot 'em up * ei pidä : fleimaavat senttarilaa- 


mat) 


PARASTA: Soul Calibur — Kiitos Namcon. Dino Crisis — Varokaa sauruksia! 
Dynamite Cop 2 — Hylsyjä olohuoneeseesi. Game Boy Camera — lomakuvia? 
Tokyo Game Show - Aina yhtä kiinnostava. 


JOONAS 

(Ikä: karttuva * harrastaa: lumi * pitää: väkivalta, kilpa-ajo ja pulmatiikka* ei pidä: jenkkimättö) 
PARASTA: Soul Calibur — Ankarin. Sled Storm - Siistein. Turok 2: 

Seeds of Evil — Verisin. Sonic Adventure — Sinisin. Pokemon - Keltaisin. 


LOVIISA 
(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja muoti * pitää: ongelmanratkaisu * ei pidä: räiskintäpelit) 
PARASTA: Micro Machines 4 — Paljon uusia kenttiä. Crazy Taxi — 


Aja kuten haluat. Bash! — Kivaa. Puzzle Bobble Mini — Samassa sarjassa kuin Tetris. 


Hydro Thunder — Pian myös Dremcastille. 


JOHN 


(ikä: 32 * harrastaa: raskas musiikki ja kauhuelokuvat * pitää: mätkintäpelit * ei pidä: lentosimut) 
PARASTA: Silent Hill — Paras Resident Evil - plagiaatti. Tony Hawk's 
Skateboarding — Tylyä menoa, tylyä musiikkia. Legend of Zelda: 
Ocarina of Time — kun kontrolli ratkaisee. House of the Dead 2 — 

Tapa! Tapa! Tapa! Super Mario Bros — Puhdasta nostaloiaa. 


MIKKO 

(Ikä:23 * harrastaa: musiikki * pitää: urheilu ja tappelu * ei pidä: kettuuntuneet programmerit) 
PARASTA: Soul Calibur — Parasta mätkintää. Virtua Fighter 3tb — 
Kipinöivää toimintaa. NHL 2000 — Kiekkoilun hurmaa. Tony Hawl's 


TANELI 
(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja futis * pitää: urheilu ja RPG * ei pidä: väkivalta) 
PARASTA: Wipeout 3 — Nopea ja cool. This is Football - Parempaa kuin stadionilla. 


Soul Calibur — sarjansa paras. Centre Court Tennis - Jo nyt klassikko. 
Mario Golf — koita itse. 


ARVOSANAT 100 — Tällaisia pelien tulisi olla. 
Täysin pitävä arvosana on mahdoton käsite. 
Arvostelijoidemme oikeellisuus väittämis- 
sään jää sinun ratkaistavaksesi, sillä numerot 
riippuvat aina peliarvostelijoiden mieltymyk- 


99 - 95 Harvojen ja valittujen pelien luokka. 


94 - 90 Huippuluokkaa. Osta tai itke. 


sistä. Erilaisten taipumusten takia annamme 89 - 80 Keskitasoa huomattavasti parempaa. 
kahden toimittajan lausua mielipiteensä pe- Kiinnostaa taatusti pelityypin faneja. 
listä. 79 - 7O Keskitasoa. Testaa ennen kuin ostat. 


Numerot annetaan ajankohtaisia kilpailijoi- 


a lmItaukKiIna [ Käyttäpn. TIstenkinämyös 69 - 6O Pelipinon keskivaiheilla. Saattaa tosin yllät 


tääkin. 
tekniikan kehitys vaikuttaa arvosteluihin - 59 - 50 Kehnotekele. 
vanhempien pelien ominaisuuksia on turha 
verrata nykyisten pelien vastaaviin. 49 - 30 Pelin tekijä kärsii olemattomasta itsekritii- 


kistä. Vuokraa, älä osta. 


Arvosanasysteemimme kelpaa tätä nykyä x ' Lä vit 
29 - 10 Aiheuttaa traumoja. Karta kuin spitaalista. 


95 prosentille maailman pelilehdistä, joten 
laumaieluisuutemme on ymmärrettävää. 9=1 Eisuositella edes masokisteille. 
Ohessa selvitys numeroiden merkityksestä. Digitaalinen AIDS. 
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LUONNE Tasohyppely 
JULKAISIJA —————— Sega 
VALMISTAJA Sonic Team 
JAKELU —— Brio 
MYYNNISSÄ 14. lokakuuta 
PELAAJAA ————— 1 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 





[un Sonic nähtiin ensimmäisen kerran 
Mega Drivella runsaat kahdeksan vuotta 
sitten, oli pelkkä etu ettei hän ollut yksi mo- 
nista Mario-klooneista. Yuji Naka ja hänen 
Sonic Teaminsa olivat tuottaneet tasohyppe- 
lypelin, joka ei turhia jarrutellut ja jonka pää- 
sankarilla oli asennetta, eivätkä kaikkien mui- 
den tavoin olleet käyttäneet Nintendon 
menestyksekästä pelimuottia. Niinpä onkin 
helpotus huomata, että Sonic Adventure ei 
ole uusi Super Mario 64. Liiallisten Shigeru 
Miyamoto -vaikutteiden omaksumisen sijaan 
Yuji Naka jatkaa sillä samalla tyylillä, joka 
saatteli suosioon miehen aiemmat pelit. Totta- 
han myös Sonic Adventure 
on kolmiulotteinen tasohyp- 
pelyseikkailu, mutta siinä 
missä Mariosta on tullut vii- 
me aikoina enemmänkin 
seikkailija, Sonic jatkaa ryn- 
täi-lyään kolmiulotteisina en- 
tistäkin huimemmilla taso- 
hyppelyareenoilla. 

Erilaista on myös tapa, jolla ratoja 
käydään läpi. Sonic on nimittäin saanut seu- 
raansa viiden hengen porukan, ja radat täytyy 
käydä läpi joka iikalla. Ja koska kaikkien kuu- 
den päähenkilön pelityyli on erilainen, joka ra- 
dasta tulee ainutlaatuinen elämys jokaisen 
uuden hepun seurassa. 


Luonnollisesti juuri Sonic käynnistää ja lopet- 
taa pelin. Hänen vanha arkkivihollisensa Dr 
Robotnik on tullut takaisin, ja tällä kertaa äijä 
on tuonut mukanaan Chaos-hirviön. Kyseinen 





luomus on tehty vedestä ja se tulee pelin ede- 
tessä sitä vahvemmaksi, mitä useammalla 
Chaos-kivellä Dr Robotnik sen varustaa. Seik- 
kailun alussa Sonic näkee Chaosin takapihalla 
ympärillään poliiseita, joilla on silminnähtäviä 


sa vain juoksemalla, mutta lumirata Icecapissa pelaaja 
saa mahdollisuuden lumilautailuun, Twinkle Parkissa 
vauhdin makuun pääsee vuoristoradalla ja Casinopolissa 
käydessään Sonic koluaa flippereitä pallon muodossa. 


vaikeuksia vesihirviön vangitsemisessa. Sillä 
kertaa Sonicilta ei ole temppu eikä mikään 
päihittää Chaos, mutta seikkailun edetessä 
hirviö kokee joukon muutoksia ja kehittyy 
lopulta Perfect Chaosiksi - yhdeksi pelihis- 
torian suurimmista ja vaarallisimmista loppu- 
vastustajista. 

Muut viisi hahmoa tulevat mukaan pe- 
liin vasta, kun Sonic on läpäissyt kymmenen 
päärataa kaikkine sivuprojekteineen. 

Tails nähtiin ensi kertaa Sonic 2:ssa. 
Hän on pysynyt Sonicin suurimpana ihailijana 
ja kaikkein mieluiten hän olisi idolinsa 


Kaksi pelisukupolvea sitten Sonic kiri 


muiden tasohyppelytähtien ohi ja 


kohosi yhdeksi konsolimaailman suu- 
rimmista ikoneista. Muutaman vuoden 


hengähdystauon jälkeen hän on val- 
mis pinkomaan suoraan kaikkien 
Dreamcastin omistajien sydämiin. 





kaltainen. Kaksoishännällään Tails lentää 
ratojen läpi, eikä hän maan kamaralla niitä läpi 
pääsisikään. Sonicin tarvitsee vain tarpoa 
joka rata loppuun asti, mutta Tailsin täytyy 
ehtiä maaliin ennen vastustajaa, joka 
useimmiten on salamannopea Sonic. 


Windy Valleysta ja Speed Highwaysta selviää periaattees- Ympäriinsä lentelemällä Tails löytää 


oikoteitä, ja niitä pitkin hän saattaa 
tosiaan ehtiä ensimmäisenä maaliin. 

Knucles ei itse asiassa haluaisi olla 
missään tekemisissä Sonicin tai tämän 
ystävien kanssa, mutta hän ryhtyy 
yhteistyöhön joukkion kanssa, kun 
Chaos-kivet joutuvat vaaraan. Hänen tehtä- 
vänään on löytää joka radalta kolme kätkettyä 
jalokiveä. Apunaan Knuclesilla on omat kä- 
tensä ja käsineet, joiden ansiosta hän pystyy 
kiipeämään kaikkialle. 

Amy on vasta 13 eikä erityisen vahva, 
mutta hän selvittää radat leikiten ratkaisemal- 
la erilaisia pieniä tehtäviä. Vasarallaan Amy 
pystyy onneksi puolustautumaan ilkeitä vihol- 
lisia vastaan, ja seurana tytöllä on seikkailun 
alussa löytynyt orpo pikkulintu. 

Big on suuri, lila kissaeläin ja yksi niistä 
hahmoista, jotka Sonic Team on suunnitellut 
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yksinomaan tätä seikkailua varten. Big 
asuu sademetsässä ja rakastaa kalastus- 
ta, jonka parissa katti viettää suurimman 
osan pelistäkin. Koko Bigin seik- 
kailu perustuu siihen, että hän etsii 
sammakkoystäväänsä onkimalla. 
Onkivavalla Big pystyy myös tain- 
nuttamaan kaikki viholliset. 

E-102 on yhden Dr Robotnikin 
rakentaman robotin nimi. Muista 
roboteista poiketen E-102 on saa- 
nut oman elämän ja hän on alkanut 
tajuta, mitä vääryyttä hän saa ai- 
kaan tekijäänsä tottelemalla. E-102 
ottaa elämäntehtäväkseen pelas- 
taa Dr Robotnikin roboteiksi muuttamat eläi- 
met ja valloittaa sen superrobottien sarja, jo- 
hon hän itsekin kuuluu. Laseraseen säksätys 
vapauttaa eläimet, ja jokaisen läpäistyn radan 
lopussa odottaa yksi superroboteista. 

Jokaista hahmoa voi myös parannella 
kunkin oman seikkailun kuluessa. Esimerkiksi 
Sonic juoksee vielä nopeampaa superken- 
gillä, kun taas Bigin tehtävää helpottaa uusi 
vyö. 

Vasta kun kaikki hahmot ovat selviyty- 
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neet seikkailuistaan, Sonic saa haltuunsa 
kaikki seitsemän Chaos-kiveä ja pystyy ke- 
räämään niin paljon voimia, että uskaltaa koh- 
data Perfect Chaosin. 


Eri hahmot eivät ole ainoa syy siihen, miksi 
Sonic Adventure on ennennäkemättömän 
monivivahteinen peli. Ratoja on nimittäin 
monta erityyppistä. Emerald Coastista, Windy 
Valleysta ja Speed Highwaysta selviää peri- 
aatteessa vain juoksemalla, mutta lumirata 


lcecapissa saa mahdollisuuden lumilautailuun 
ja Twinkle Parkissa vauhdin makuun pääsee 
sekä radioautossa että vuoristoradalla. 
Casinopolissa käydessään Sonic muuttuu 
flipperipalloksi ja koluaa kaksi flipperiä, joista 
toinen perustuu Saturn-seikkailu Nightsiin ja 
sen hahmoihin. 

Omaperäisimmät Sonic Adventuren pie- 
noispelit liittyvät Chao-hahmoihin. Pikkuveiti- 
kat hautovat munia, joita pelaaja löytää mat- 
kan varrelta. Ne voi viedä VMU:hun ja niitä voi 

kasvattaa siellä samalla 


Omaperäisimmät tavoin kuin Tamagotchia. 
= P PPT E Sonic Adventuressa 
JOTNTN elit liitty vät Chao voi myös osallistua 
Chao-hahmoihin. kilpailuihin, ja jos pelaaja 
Pikkuveitikat yhdistää kaksi VMU-yk- 
hautovat mu ni: 'a sikköä, kaksi Chaoa pää- 
[] 


see kohtaamaan toisen- 


joita pelaaja löytää — sa. 
matkan varrelta ja 
jotka sitten voi 
kuljettaa VMU:hun 
kasvatettaviksi 


Ei ole epäilystäkään, et- 
teikö Sonic Adventure 
olisi Segan tähän men- 
nessä suurin ja kunnian- 
himoisin Dreamcast-pro- 
jekti. Täysin virheetön 
peli ei kuitenkaan ole. 
Kamera ei aina pysy mu- 
kana kiivaassa menossa 
ja vaikka kamerakulmaa voi itse säädellä 
L- ja R-näppäimillä, esineet tuppaavat toi- 
sinaan tielle. Tar'kkuuden kanssa on myös 
vähän niin ja näin. Täsmähyökkäykset 
ovat tervetullut uutuus, mutta välillä Sonic 
ei ota mukaan sormusta vaan kiertelee si- 
tä, koska hän on liian nopea. 

Esineiden hidas latautuminen kuvaruu- 
dulle on toinen ongelmakohta. Tausta 
näkyy selkeästi tarpeeksi kaukaa katsot- 
tuna, mutta joskus sormukset ilmestyvät 
kuvaan vasta kun ne ovat melkein jo jää- 
neet taakse. Paikoin se tuntuu lähes hu- 
vittavalta, vaikka reaktionopeus onkin ai- 
na ollut Sonic-peleissä tärkeää. 





Sonic Adventure on monipuolinen pelielämys, koska Sonicilla, Knuclesilla ja Tailsilla on kullakin omat seikkailunsa. 


Sellaiset virheet ovat kuitenkin käytän- 
nössä katsoen väistämättömiä näin nopeissa 
ja yksityiskohtia pursuavissa 3D-ympäristöis- 
sä. Jos ne pystyy antamaan anteeksi, voi 
Sonic Teamin mielikuvitusmaassa viihtyä kau- 
ankin. Sonic Adventure on nimittäin komea, 
nopea, suuri ja jännittävä. Ja ehdottomasti 
maailman parhaimmistoon kuuluvan tasohyp- 
pelypelin veroinen jatko-osa. 
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SUURENMOISTA 

On hieman huolestuttavaa, että 
Sonic Team on pestannut useamman hen- 
kilön soittamaan bassoa soundtrackille 
kuin ohjelmoimaan pelin kameroita. 
Olen kuitenkin hämmästynyt siitä, kuin- 
ka nopea ja pikkutarkka sekä samaan 
aikaan pelattava Sonic Adventure on. Ja 
kuinka monta hurjaa ideaansa Yuji Naka 
on tosiaan onnistunut toteuttamaan. 
Yksikään rata ei ole toisensa kaltainen, 
ja kun ne voi mennä läpi kuudella eri 
hahmolla, tuntuu kuin peli ei milloin- 
kaan toistaisi itseään. Vaihtelevuutensa 
vuoksi Sonic Adventurella on myös jotain tarjottavaa 
kaikenlaisille pelaajille. Flipperifanit viihtyvät kauan 
Casinopolissa, rennompaan menoon mieltyneet lyöt- 
täytyvät Bigin seuraan ja jos pienistä virtuaalivipeltä- 
jistä huolehtiminen houkuttelee, pelaaja päätyy kus- 
kaamaan vastustamattomia Chaoja VMU:hunsa. Itse 
pidän eniten täysillä juoksemisesta, ja siksi valitsen 
Speed Highway -radan, jonka moottoriteitä ja pilven- 
piirtäjien seiniä on riemukas ravata. 

Sonic Adventure on todella suuri tapaus, 
sekä tasohyppelyseikkailuna että Dreamcastin lippu- 
laivana. Sonicin comeback on tosiasia. 
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SONIC KIRII MAALIIN 

Kun pelasin Sonic the Hedgehogia ensimmäistä 
kertaa Mega Drivella, muistan että se oli mielestäni 
valtavan vauhdikas peli. Sen lisäksi grafiikka oli tyl- 
sähköä, tympeää ja teollista. Kahdeksan vuotta on 
kulunut, ja vauhti on vain kasvanut. Peli on niin 
nopea, että loistavaa grafiikkaa tuskin ehtii huomata. 
Sonic kiitää auringonpaisteisen hiekkarannan poikki, 
kun palmut huojuvat ja turkoosinsininen vesi kimal- 
telee. Hän ryntäilee metsässä, kirmaa kaupungin 
neonvaloissa, juoksee pilvenpiirtäjää alaspäin, hän 





Uskomattoman nopeaa ja pikkutarkkaa. 


Huonompia kuin viimeksi. Perinteiset ääni- 
efektit olisivat parempia kuin uusi musiikki ja 





lcecap-kentän lumilautailuosuus on seikkailun hauskin minipeli. 








lentää tiehensä helikopterilla ja hän 
matkustaa ajassa edestakaisin. Hän 
yksinkertaisesti kirii maaliin. 

Sonic Adventuren peli-idean 
toteuttamiseen tarvitaan Dreamcast. 
Vihdoinkin on käytettävissä laite, jossa 
on tarpeeksi ytyä muuttamaan sinisen 
siilin energia kouriintuntuvaksi pelitun- 
tumaksi. Sonic Adventure onkin kaiken 
muun ohella osoitus konsolin graafises- 
ta suorituskyvystä. Mutta minusta on 
silti harmi, että toisinaan kone on pääs- 
tetty itse pelaamisen edelle. Paikka pai- 
koin Sonicia ei pääse itse ohjailemaan 
ollenkaan, jolloin pelaaja tuntee jäävän- 
sä vallan syrjään ja keskittymiskyky 
kärsii. Toki monet osuudet ovat sitten sitäkin 
upeampia. Ensiksikin minipelit pidentävät nimik- 
keen elämänkaarta. Toiseksi mainittakoon ratojen 
kaikki vastukset ja kolmanneksi se, että pelistä 
tulee niin erilainen eri hahmoilla pelattaessa. Siinä 
on kolme ominaisuutta, joiden ansiosta Sonic 
Adventuresta ei tule itku pitkästä ilosta. 
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Valtavia ja huolella suunniteltuja maailmoja. 
Mutta pelille ei ole pelkästään eduksi, jos 
nopeus asetetaan tarkkuuden edelle. 


Omaperäinen, mielikuvituk- 


sellinen ja vauhdikas. 








Suuri seikkailu, jossa ei ole montakaan rau- 
hallista sekuntia. 


hahmojen puhe. 
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BROCK is totally 
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jinto it?! 











Japanilainen Game Boy -ilmiö on vihdoinkin ehtinyt raukoille 
rajoillemme. Pokemon on täydellinen roolipeli pikkukoneelle. 
Kun vauhtiin on päässyt, ei mörköjen keräämistä voi enää 
lopettaa. 








jatus Pokemonista alkoi kypsyä kahdek- ka, jolle saa itse antaa nimen. Aluksi pivossa 

san vuotta sitten. Kaksi japanilaisnuorta, ei ole peikkoja, joten ensi tilassa pitää ryhtyä 
Ishihara ja Tajiri, pohtivat kävisiköhän päinsä hirviöjahtiin. Apuun tulee toinen poika, joka VENUSAUR Hacked 
tehdä peli tarinan pohjalta, jossa kerätään 150 myöhemmin osoittautuu kilpailijaksi, ja yh- 5 
hirviötä ja pyritään maailman parhaaksi hirviö- dessä pojat pääsevät Professor Oakin pakeil- Santdunt AEL th CUT? 
valmentajaksi. Rahaa ei kuitenkaan ollut tar- le. Professori kertoo kaiken tarvittavan Pok6- 
peeksi, joten projekti tyssäsi alkuunsa. Siksi- monista, ja häneltä Vuodesta 1991 Pokemon on kasvanut suuremmaksi 
pä kaksikko esitteli peli-ideansa Nintendolle. pelaaja saa ensimmäi- a N E mu 
Suuressa pelitalossa olikin yksi vaikutusvaltai- sen hirviön. kuin kukaan uskalsi odottaa. Kotimaassaan pelistä 
nen henkilö, joka uskoi suunnitelmaan, nimit- Kun äidille on sit-— ON tullut vertaansa vailla oleva menestys, USA:ssa 
täin Shigeru Miyamoto. ten heilutettu hyväs- sä n E J JCRE) 

Vuodesta 1991 Pokemon, joka on lyhen- tiksi, pikku SNES on Game Boy p eliä rakastavat kaikki Ja Euroop assa 


ne Pocket Monstersista, on kasvanut suurem- jätetty lastenhuonee- Pokemon-nälkäiset ovat kauan joutuneet vain nuo- 


maksi kuin kukaan uskalsi odottaa. Kotimaas- seen ja voimaa kerät- /emaan näppejään. Nyt pieni suuri roolipeliseikkai- 





saan pelistä on tullut vertaansa vailla oleva ty, totinen leikki voi al- E S 11 
menestys, USA:ssa Game Boy -peliä rakasta- kaa. Perinteiseen lu on vihdoinkin täällä. 
vat kaikki ja Euroopassa Pokemon-nälkäiset roolipelityyliin pelaaja lähtee omin nokkineen 
ovat kauan joutuneet vain nuolemaan näppe- avaraan maailmaan. Yleisesti ottaen Pokömon 
jään. Nyt pieni suuri roolipeliseikkailu on vih- ei kuitenkaan tunnu roolipeliltä, vaikka yhtäläi- 
doinkin täällä. syyksiä onkin. Ympäristö on melko modernia, 
pelissä vaellellaan pikkukaupungeissa ja asu- 
Ensimmäiset Pohjolaan tulevat pelit jul- malähiöissä, asioidaan liikkeissä ja käytetään 
kaistaan kahtena versiona, sinisenä ja punai- tietokoneita ja sähköpostia toisten pelaajien 
sena. Molemmissa kaseteissa on periaattees- kanssa kommunikoimiseen. 
sa sama peli, mutta kummassakin yksikössä Aluksi rahaa ei ole eikä kovin monta hir- 
on myös sellaisia hirviöitä, joita toisessa ei viötäkään, joten pelaaja ei voi muutakaan kuin 
äi Omo kasetissa on yhteensä 1 kierrellä ympäriinsä ja haastaa ital is Wild ZAPDOS 
irviötä. Niistä 129 on yhteisiä toisen kasetin taan sattuvat Pokemonit. Pikkupeikkoihin tör- 
kanssa, ja ikiomia ilkiöitä väreillä on 11. mää, kun siirtyy syrjään jalkakäytävältä ti- |lappearedt 
Peli alkaa hahmonjaolla. Hahmo on poi- heään ruohikkoon tai metsikköön. > - 
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POKEMANIAC wants 
| to fightt 


Kun hirviö sitten tulee vastaan, kuva ruu- 
dulla muuttuu ja taistelu alkaa. Pelaaja 
saa tietää, minkälainen otus on vastassa 
ja voi valita, miten ryhtyy taistelemaan. 
Kun hirviövalmentajan ura on vasta alus- 
sa, valinnanvaraa ei juurikaan ole. Pelaaja 
voi esimerkiksi heittäytyä taktiseksi ja vaih- 
taa vahvempaan hirviöön, koska niitä on 
vain yksi. Jos kamppailu tuntuu ylivoimai- 
selta, siihen ei ole pakko ryhtyä, vaan 
paetakin voi. Jos riidanhalua riittää, niin kimp- 
puun vaan. Aluksi onnella on sormensa pelis- 
sä. Voi toivoa, että hyökkäys tainnuttaa 
vastustajan ja voitto tulee kotiin. Voitto nimit- 
täin kasvattaa oman hirviön voimia siinä 
määrin, että välillä noustaan asteikossa ylös- 
päin. Kun Pokemonien kanssa on kamppailtu 
niin paljon, että itsellä on varsin vahvoja hir- 


ja haastetta riittää, kun hirviöi 
haalia ja vahvistaa. 


viöitä, voi haastaa metsissä ja luolissa vas- 
taan tulevia toisia Pok&emon-valmentajia. 
Erään kaupungin kuntosalilla treenaa jopa 
kahdeksan Pokemon-johtajan joukko, eikä 
pelistä pääse läpi ennen kuin heidät on voitet- 
tu. Pokömon-valmentajan voittamisesta ei saa 
pelkästään kunnioitusta, vaan myös kilisevää. 
Ja kun pääomaa on kertynyt mukava määrä, 
pelaaja voi käydä hakemasta kaupasta kau- 
pungin kartan, lääkkeitä loukkaantumisen va- 
ralle tai Pokeballs-palloja, joilla saa vangittua 
uusia hirviöitä. On sitä parempi mitä useam- 
paan Poköpalloon on varaa, koska sitten ei 
tarvitse jatkuvasti ravata ostamassa uusia. 
Palloja myös kuluu paljon, sillä määrä vähe- 
nee aina pelaajan vangitessa hirviön. Pallo on 
menetetty siinäkin tapauksessa, että hirviö ei 
jääkään nalkkiin. Hirviöitä on pelissä kaikkial- 
la. Tarvitsee vain lähteä etsimään. 


An RPG 
[10 time for that! 


There's 


POKEMON GYM 
|LEADER: KOSA 





Eri lajeja on 15, ja ne oleskelevat lajinsa mu- 
kaan eri paikoissa. Kannattaa kokeilla veden 
tuntumasta, vuoristosta ja niityiltä. Kustakin 


lajista tarvitsee kerätä vain yksi hirviö. Mitä 


useampia erilaisia hirviöitä kokoelmassa on, 
sitä paremmin pelissä pärjää. Joka hirviöllä on 
erilainen luonne, eri kyvyt ja erilainen tappe- 
lutyyli, joten kilpailutilan- 
teessa pitää miettiä tark- 


On helppoa ymmärtää, miten tullaan 
alati paremmaksi Pokemon-valmentajaksi, 


kaan, minkä mörön 
vuuan sen Välitsee. Jos pelaaja 
tä pitää toimii oikein, oma hir- 
viöstö vahvistuu. 

Kun kasetin kaikki 139 hirviötä ovat 


löytyneet, toisenvärisen kasetin omistavan 
kaverin kanssa voi käydä vaihtokauppaa. 


Vaihto käy kätevästi Game Boy -koneiden ja 
linkkikaapelin välityksellä. Samaten linkkikaa- 
pelilla voi haastaa kaverin Pok&monit. Pelin 


kuluessa pelaaja saa valtavasti tietoa. Osa 


siitä liittyy hirviöihin ja niiden valmiuksiin, osa 


pelaajan omiin taitoihin ja niiden kehittämi- 
seen. Kyltit, tietokoneet ja vastaan tulevat 


ihmiset jakavat auliisti tietoa ja vinkkejä jatko- 


toimenpiteistä. 


Kaksi ensimmäistä Pok&mon-kasettia on 
mustavalkoisia. Game Boy Colorilla punaisen 
kasetin peliin tulee punainen sävy, sinisen ka- 
setin peliin puolestaan sininen, jolloin ympä- 


ristöistä tulee eläväisiä joka tapauksessa. 


Grafiikka on pikkuruista mutta kuitenkin mah- 
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I käve more rare 


| POKEMON at home? 





Toiset Pokemonit on helppo löytää, toiset puolestaan ovat 
harvinaisia. Jos vastaan tulee täysin uuden lajin edustaja, se 
kannattaa ottaa kiinni saman tien. 


dottoman selkeätä. Yhteenottojen aikana ruu- 
dulle ilmestyy pieniä ohjetauluja, joista pelaaja 
saa hyvän yleisnäkymän taistelusta ja näkee, 
kuinka pahasti vastustaja milloinkin saa nenil- 
leen. Vaarallisetkin hirviöt ovat söpöjä, ja har- 
vinaisempien hirviöiden kuten Mewtwon ja 
Zapadosin metsästys innostaa jatkamaan pe- 
laamista. 

Musiikki ei valitettavasti innosta. Se on 
iloista mutta ilmeetöntä eikä luo peliin min- 
käänlaista tunnelmaa. 

Pelin ideassa ei sen sijaan ole moitteen 
sijaa. On helppoa ymmärtää, miten tullaan 
alati paremmaksi Pok&mon-valmentajaksi, ja 
haastetta riittää, kun hirviöitä pitää haalia ja 
vahvistaa. Tutkittavat maailmat ovat suuria 
mutteivät suunnattomia. Kaikkialle on helppo 
löytää, ja talojen kylteistä näkee onko kysees- 
sä kuntosali, jossa voi treenata hirviöitään vai- 
ko liike, jossa voi käydä kauppaa. 

On sääli, että peli tuntuu toisinaan melko 
yksipuoliselta. Pelissä puuhaillaan koko ajan 
saman asian parissa, ja hirviön pyydystämi- 
nen on melkein aina samanlaista. Sitä paitsi 
on mälsää, että valmentaja ei voi olla tyttö. Se 
on outoa, koska Nintendolla toivotaan Pok6- 
monin kiinnostavan myös tyttöjä. Sellainen 
pikkuseikka ei kuitenkaan vaikuta itse pelin 
tapahtumiin. Sillä kun peli on päässyt käyn- 
tiin, siitä ei pääse irti ennen kuin kaikki hirviöt 
ovat visusti tallessa. 
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KOKONAINEN UUSI PIKKU MAAILMA 
Odotin tältä peliltä paljon, ja se vastasi odotuksiini, 
vaikka roolipelit eivät yleensä kuulu suosikkeihini. 
Mutta kun Pokemoniin pääsee sisälle, pelaajalle 
avautuu kokonainen uusi pikku maailma. Siinä maa- 
ilmassa pelaaja mellestää, kunnes syystä tai toisesta 
joutuu vastoin tahtoaan lopettamaan pelin. 
Pelattavuutensa puolesta Pokemon ei ole lä- 
heskään niin vaikea kuin mitä huhut väittivät. Jos 
pelaaja on tottunut roolipeleihin, kaikki sujuu kuin 
rasvattu ja ensikertalainenkin saa asiantuntevaa 
opastusta pelin alkuasukkailta. Kunhan kävelee vas- 
taantulijoiden luokse niin he kertovat mitä tehdä, an- 
tavat vinkkejä tai lahjoja tai pari varoituksen sanaa. 
Tekemistä on monenlaista. Pelaaja patikoi pai- 
kasta toiseen, puhuu ihmisten kanssa, etsii hirviöitä, 
kilpailee toisten Pokömon-valmentajien kanssa ja 
haastaa toisen hirviöitä taisteluun. Kun toinen val- 
mentaja on kukistettu, pelaaja saa rahaa ja pääsee 
asioimaan kaupassa. Jos pelaaja loukkaantuu tai 
väsähtää, hän voi mennä lepäämään hirviöidensä 
kanssa. Pelatessa ei siis aika käy pitkäksi, vaan aina 
on jotain tekemistä. Lisäksi koko ajan tekee mieli 
etsiä uusia taisteluja ja yrittää kehittyä paremmaksi. 
Ainoa huono homma pelissä on sen värittö- 
myys - onneksi seuraavat pelit ovat jo värillisiä. Tä- 
hän mennessä tämä on Game Boyn paras roolipeli. 
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Omaperäisiä hirviöitä, värittömyys harmittaa. 







Where would you 
like to 907 


NEROKAS KONSEPTI 

Roolipelinä Pokemon ei ole keskivertoa parempi. 
Pelaaja vaeltelee kaupungista toiseen metsien ja 
luolien halki ja haeskelee uusia yhteenottoja, päihit- 
tää vihollisia, ostaa esineitä ja kohtaa vastustajia 
nykyaikaisessa mielikuvitusmaailmassa, joka muis- 
tuttaa hieman Nintendon Earthbound-pelin maise- 
mia. Nerokkaan Pokemonista tekee sen 150 hirviötä. 
Niitä vastaan voi taistella, mutta niitä voi myös pyy- 
dystää, keräillä ja vaihtaa kavereidensa kanssa. Pian 
hirviöitä näkee myös sarjiksissa, televisiossa, kor- 
teissa ja Nintendo 64 -peleissä. 

Pokemonin harvoja huonoja puolia on se, että 
peliä ei ole kiva pelata yksin. Hirviöiden umpimä- 
hkäinen jahtaaminen ja napattujen yksilöiden vah- 
vistaminen ei ole jännittävämpää kuin minkään toi- 
senkaan roolipelin pelaaminen. Mutta jos pelistä 
tulee täällä yhtä suosittu kuin muualla maailmassa, 
kenenkään tuskin tarvitsee riutua hirviönvaihtoka- 
verin tai pelivinkkien puutteessa. Silloin Pokemon 
saa täysin uusia ulottuvuuksia, minkä ansiosta siitä 
on tullut kaikkien aikojen suosituin TV-peli. Ja sen 
ansiosta peli viihdyttää Go/d- ja Silver-versioiden jul- 
kaisuun asti. Ellei vielä pidempään. 

Pokemon on suurin tapahtuma Game Boylla 
sitten Tetriksen ensitulemisen. 
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Peli on helppotajuinen ja siihen on helppo 
päästä mukaan. 
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Kaikki tai ei mitään! 





Eivät kovin persoonallisia. 


SUPER POWER 


Melko yksitoikkoista, mutta hirviöitä on 
todella paljon. 
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Keskusyksikkö, Sonyn Dual 
Shock-peliohjain, virtajohto, 
scart-liitin sekä käyttöohjeet. 











Takuu 6kk. 
a ja 
= 795:- | xx 
Dino Crisis Formula One 99 Legacy of Kain2 — Tekken3 - suosituin! 
Soul Reaver 

Ape Escape 289 — Bust A Move 2 159 Duke Nukem 199 
Asterix 289 —C&C Red Alert 159 Extreme Snowboarding 199 
Atlantis 219 — Cool Boarders 2 159 Formula 198 199 
Attack of the Saucerman 289 — Crash Bandicoot 2 159 Fifth Element 199 
Blaze & Blade 289 CROC 159 G-Darius 199 
Bloody Roar 2 289 — Die Hard Trilogy 159 Knockout Kings 99 199 
Breath of Fire 3 199 — Doom 159 NBA Live 99 199 
Bugs Bunny 209 —FIFA98 159 NHL 99 199 
Bust A Move 3Dx 289 — Final Fantasy 7 159 0.DT 199 
Bust A Move 4 289 — Formula One 97 159 a Pro Pinball Big Race USA 199 
Castrol Honda Superbike 289 —G-Police 159 PlayStag 99: Racing Sim. Monaco GP 2 = 159 
Civilization 2 289 — Gran Turismo 159 Raven Project 199 
Crash Team Mission Croc 2 289 — Grand Theft Auto 159 Reboot 199 
Racing Impossible Driver 289 — Jurassic Park the Lost World — 159 Abes Exodus-Dddw. 2 199 — Ridge Racer Type 4 159 
Egypt 289 — Mickeys Wild Adventure 159 Apocalypse 199 — Sentinel Returns 199 
Everyhody's Golf 199 — Micro Machines V3 159 Assault 199 — Test Drive 4 199 
Evil Zone 289 — Medievil 159 Beast Wars 199 — Tiger Woods 99 199 
Ja" FA. Manager 289 — Oddworld 1 Abes Oddysee 159 Big Air 199 — Toca 2 Touring Cars 199 
HET FA. Premier League Star 289 — Rayman 159 Blasto 199 — TunnelB1 165 
Gex 3 Deep Cover 289 — Resident Evil 159 Breath of Fire 3 199 — Unholy War 199 
FINAL f i [I Global Domination 289 — Soulblade 159 Bugsy 199 — War Games 199 
G-Police 2 289 — Soviet Strike 159 Circuit Breakers 199 — World Cup 98 169 
Grand Theft Auto London 199 — Tekken 2 159 Clock Tower 199 —V-Ball 199 
Kagero Deception 2 289 — Time Crisis 159 Dead or Alive 199 — Wreckling Crew 199 
Plays = Legacy of Kain 2 Soul Reaver — 289 Dodgem Arena 199 — Zero Divide 2 199 





Metal Gear Solid 289 


Final Fantasy 8 NHL 2000 SESSA = Tarvikkeet 
ätkä Music 199 


Vuoden huippulätkä 






EA:lta Need for Speed 4 159 

Omega Boost 299 — Action Replay Professional 329 
Mien Resurrection 309 — Legendoof Kartia 309 — Point Blank2 289 = Antennikaapeli 159 
Beatmania 339 — LMA Manager 309 — Premier Manager 99 199 — Ase, Scorpion / Bio Gun 169 
Carmageddon 2 309 — Medal of Honour 309 — Re Volt 289 — Cooling System 239 
Chocobo Racing 309 — Metal Gear Solid Add On 199 — Roll Cage 289 — Game Booster Gamehoy 299 
Crash Team Racing 309 — Mission Impossible 339 — R-Type Delta 289 — Hiiri, tarvike 159 
Cyber Tiger 309 — Music 2000 309 — Shadowman 289 — Link Up-kaapeli 139 
Destrega 309 — Nascar 2000 309 — Silent Hill 289 — Muistikortti 1080-paik. 429 
Dino Crisis 339 — NBA Live 2000 309 — Smash Court Kournokova 289 — Muistikortti 120-paik. 169 
Disneys Magical Tetris 309 — NHL 2000 309 — Speed Freaks 289 — Muistikorti 60-paik. 139 
Dune 2000 309 — No Fear Downhill Mountainbikin 309 — Street Fighter Alpha 3 289 — Muistikortti 15-paik., tarvike — 89 
FA Premier League Manager — 309 — Prince Naseem Boxing 309 — Syphon Filter 289 — Muistikortti 15-paik. Sony 119 
Fifa 2600 309 — Ovake?2 309 — Toca Touring Car 2 199 — Multi Tap tarvike 193 Pok6mon Blue & Red 
Fighting Force 2 339 — Rayman2 309 — Tomb Raider 3 289 — Peliohj. Dual Shock Sony 219 
Final Fantasy 8 339 — Resident Evil 339 — Triple Play Baseball 2000 289 — Peliohj. Dual Shock Sony, väril. 219 Antz 239 
Formula One 99 (Sony) 309 — Sled Storm 309 — Wipe Out3 289 = Aseii-Brip 98 Duke Nukem 239 
Gran Turismo 2 309 — South Park 309 — V-Rally2 289 — AsciiPat 129 Harvest Moon 199 
Grand Theft Auto 2 339 — Spyro? 309 — WWF Attitude 289 — Ascii Stick 193 Holy Magic Century 239 
Grandia: Star Ocean 2nd Sr — 339 — Star Wars Ep1 Phantom Menace 309 PSX Kansitarra 89 188 99 239 
Hell Night 339 — Suikoden? 309 Vaa 0 poi NBA in the Zone 239 
Hot Wheels Turbo Racing —=—=— 309 — Thisis Football 309 Perus- aaaaa JA NBA Pro 99 238 
Int.Track & Field 2 309 — Tomb Raider 4 339 => Melarenrattija polkimet Guest for Camelot 239 
ISS Pro Evelution 309 — Tomorrow Never Dies 339 muisti- — (tärinä) 595 Game Boy Color R-Types DX 239 
Jade Cocoon 339 — Worms Armageddon 309 kortti RGB Kaapeli 19 Värivaihtoehdot: vihreä, Rugrats 239 
Kingsley 309 — Xena Warrior Princess 309 useita RGB Super AV Kaapeli 15 violetti, turkoosi, keltainen — Shadowgate 219 
Knock Out Kings 2000 309 — X-Files 309 värejä X-tender jatkojohto Dual Sh. ja ja punainen Top Gear Rally 249 





pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin 


ww.nordicgames.fi puh. 02-27 57 600 fax 02- 25 10 055 


NN NINTENDO! 
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W JETS EI All Star Baseball 2000 





Olemme avanneet uuden myymälän 


HUIPPUHALVALLA 






- . . E 
Wan VN 0 ää 269,-/kpl - Ostaessasi 2 tai enemmän 
 % m C&C 64 3D 399 
stl "onn 2 VAIN 199, 
eje w 
sa ik 34 FI World Grand Prix 2 399 Skpi 
Flying Dragon 399 (mainitse tilatessasi) 
Worms Armaged. Goldeneye 007 399 
i Hybrid Heaven 399 
Cyber Tiger 399 Beetle Adventure Rac. Mission Impossible x N 
Donkey Kong sis. Mem.Exp Mario Kart 64 399 Ostoskeskus Trio Hansa, Lahti 
soita ja kysy lisää Mario Party 399 Body Harvest Mortal Kombat Myth 
Duke Nukem Zero Hour 399 — Micro Machines 64 Turbo 399 vie = uin - Avoinna: ma-pe 10-20.00, la 10-16.00 
Fighting Force 64 399 — Milos Astro Lanes 399 ; aysghtot 03 mi ja n 
Hot Wheels Turbo Racing 399 Monaco GP Racing Sim 399 om 5 = v - 
Jet Force Gemini 399 Mystical Ninja 2 399 ; v aI v jä 
Knock Out Kings 2000 399 Premier Manager 399 as = ia Action Replay Professional 
Fighters Destiny NHL Breakaway 99 
Looney Tunes Duck Dodgers 399 Ouake 2 399 Antennikaapeli N64 
5 Forsaken Robotron X 
Mario Golf 399 Re Volt 399 ISP Mua Mad Catz ratti 
NBA Live 2000 399 — Shadowgate 64 399 K s ju v + polkimet (tärinä) 399 
NHL Pro 99 399 Shadowman 399 K 0 «s E 1 a Memory Expansion Pack, alkup. 239 
R2R Boxing 399 South Park 399 ni v Oh vu 0 Memory Expansion Pack 129 
Rayman 2 399 Star Wars Episode 1 Racer 399 a = - ri ea ; a Muistikortti, alkup. 169 
Road Rash 399 — Superman 3D 399 193 000e [00 n N64 F1-paketti Muistikortti , tarvike 139 
Knife Edge Top Gear Overdrive Muistikortti 4 199 
Rugrats 399 — WCW vs NWO Revenge 299 - Sis Keskusyksikkö, alkuperä vistikortti 4x 
; ) Lamborghini Challenge Top Gear Rally Is. Keskusyksikkö, alkuperäl- Peliohj. alkuneräi 249 
The New Tetris 64 399 WWF Attitude 399 UN Gretzky 3D Hockey 98 nen peliohjain, scartliitin , vir- eliohj. alkuperäinen 
Tonic Trouble 399 — Zelda the Ocarina of Time 399 TT v ses tajohto sekä pelit Super Mario = Peliohj. alkup värillinen 269 
WCW Wrestling 399 Hw sai 64 ja Formula 1. Takuu 6kk — — Rumble Back, alkup. 159 


Rumble Back + 4Xm.kortti 249 


O Dreamcast. 
PAL-versio 
































Aero Wings Dynamite Cop Armada Aero Dancing 
on saa p un ut Billiard Nights 369 — House of the Dead 2 369 =— Cool Boarders - Air Force Delta 439 
Blue Stinger 369 House of the Dead 2 + Ase 529 Deep Fighter 369 Keskusyksikkö : 
Tarvikkeet Incoming 369 — Hydro Thunder 369 — Die Hard Trilogy 2 W essa 
Keskuyksikkö Millienium Solider 369 — Jeremy McGrath Supercross 2000 369 = Expendable 369 = Bio Hazard Codename Veronica 549 
Pvarter mon Monaco GP 2 329 — Marvel vs Capcom 369 — Jimmy Whites Cueball 2 369 — Buggy Heat 5 
alasin Urama Pen Pen Tri lcelon 369 — Ready to Rumble Boxing 369 — King of Fighters 369 = Climax Landers 399 
Pakettiin sisältyy itse teho- i Power Stone 369 — Speed Devils 329 — Metropolis Street Racer äsg —C00l Boarders Burn 469 
PORTA 5 Arcade Stick Dreamcast ; Dreamcast lehti + demo-CD 149 
myllyn lisäksi, alkuperäi- Näppäimistö Red Dog 369 — Soul Calibur 369 — Rayman2 369 ; 
me ROO IA ia Sija Strvoray Wai Sega Rally 2 369 — Trick Style 369 — Sega Golf W sms? J 
ia Makeat mak Sonic Adventure 369 — UEFA Striker 369 — Sega Sports NHL 2000 soo 22— a 
peli, demo-CD sekä Scart-kaapeli Dreamcast , Get Bass + ohj. 695 
5 li Vibration Pack Tokyo Highway Ch 369 — Formula1 369 — Shadowman 369 
vapaavalintainen peli. ibration Paci i Gundam Side Story 439 
Takuu 12kk. Muistikortti D t Toy Commander 369 — Sega Bass Fishing + vapa 690 — Shenmue 369 
PINI IOINSN Virtua Fighter 3tb 369 — Buggy Heat 369 — SlaveZero 369 — King of fighters 99 s 
Snow Surfers Super Speed Racing Cart Marvel vs Capcom 469 
(O) Toimitusehdot: O) Tilauskuponki 
. 
Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen Nimi 
tuotteiden takuuaika on yksi kuukausi. v—- Tuote SUA : l 
Toimitusmaksu on 35mk/lähetys. Isommat paketit Nordic Games 
(esim. keskusyksiköt ja rattiohjaimet) 60mk /lähetys. l = = - | 
Jotkut tuotteet voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai Osoite maksaa 
myöhästyneitä. l 1 ] 
Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään I X = postimaksun | 
veloituksetta. Jos vian todetaan johtuneen käyttövirhee- KETI "AR 
stä tai käyttöohjeiden l Postinumero Postioimipaikka | 
noudattamatta jättämisestä, palautusta ei voida 
hyväksyä. I o | 
Nordic Games ei vastaa mahdollisista painovirheistä 5 ja = 3 N 
eikä pelien ilmestymisaikatauluja koskevista muutoksis- l Puhelinnumero | 
ta. 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. l 3 Mae | 
Myymälämme Turussa ja Lahdessa l % Sähköpostiosoite | 
Hae haluamasi tuotteet suoraan myymälästämme! l ä | 
Puhelimitse (02-27 57 600) voit kätevästi varmistaa, Vaihtoehtotuote 
jää Maas! N I Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) | 
Yliopistonkatu 30, 2100 TURKU l | 
Ostoskeskus Trio Hansa, 15140 LAHTI | ajo | 
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LUONNE —— Urheilu 
JULKAISIJA — Electronic Arts 
VALMISTAJA ——— EA Sports 
JAKELU ———— EA Nordic 
MYYNNISSÄ Jo julkaistu 
PELAAUA 1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 
MUUT KONEET 





Vn aikoina PlayStation- 
pelejä on kehitetty enem- 
män kuin koskaan, ja NHL 2000 
on todistuskappale siitä, että 
Electronic Arts seuraa trendiä. 
Monilla peleillä, esimerkiksi Ape 
Escapella, kehittäjät ovat osoit- 
taneet Sonyn konsolin kapasi- 
teetin laajemmaksi kuin luultiin- 
kaan. On löydetty uusia tapoja 
ohjelmoida niin, että peleissä vallitsee tasa- 
paino grafiikan ja pelituntuman välillä. Siihen 
huomio kiinnittyy myös NHL 2000:ssa. 


NHL 2000:n grafiikka on hienompaa kuin yh- 
dessäkään toisessa Electronic Artsin lätkäpe- 
lissä. Pelaajien liikkeet tuntuvat luonnollisilta, 
värisävyt on valittu hyvällä maulla ja kaukalon 
etäisyydet ovat aikaisempaa realistisempia. 
Etenkin jos niitä verrataan NHL 99:ään, jossa 
kaukalon mittakaava ei täsmää ollenkaan pe- 
laajien koon kanssa. Siitä syystä NHL 
2000:sta saa vakuuttavan kokonaiskuvan, jo- 
ka luo peliin oikean tunnelman kertalaukauk- 
sella. 

En mene kuitenkaan sanomaan, että 
NHL 2000:n grafiikka olisi täydellistä. Pilkun- 
viilaajat oletettavasti nurisevat huonosti hah- 
motellusta rangaistusaitiosta, luonnottoman 
kaksiulotteisesta yleisöstä ja jäällä seisovista 


pelaajista. Mutta rangaistusaitio ja yleisö eivät 
ole kaikkein tärkeimpiä asioita jääkiekkopelis- 






NHL 














2000 


Electronic Artsin jääkiekkopelit tuntuvat noudattavan sääntöä, jonka 
mukaan hyviä pelejä tulee vain joka toinen vuosi. Koskapa viime vuo- 
den NHL-peli ei täysin vastannut odotuksia, tämänvuoti- 
sen pelin pitäisi siis olla parempi. Ja niin se onkin. 


Huomattavia parannuksia on tehty 
myös pelin valikoille, vaikka se kai- 
kesta päätellen onkin mitätön pik- 
kuseikka. NHL 99:ssä valikkojen 
virkaa ajoi räikeä kollaasi, jonka 
käyttömukavuus oli nollassa. Mutta 
NHL 2000:n vuoksi kenenkään ei 
tarvitse soittaa silmälääkärille eikä 
parin päivän pelaamisen päätteeksi 





sä, eikä paikallaan olevien 
pelaajien ulkonäöllä ole ka- 


malasti merkitystä. - Hyl W - 
Tärkeää on, mitä jäällä  Analogisen ohjauksen avulla pelaajien liikkeitä pystyy 


tapahtuu ja miltäpe- — ohjaamaan jokaista yksityiskohtaa myöten, luistelu 


laajat näyttävät peli 5 E ja an 
nene Nita osin luistaa ja pelaaja saa tilaisuuden tuntea olevansa 


yksikään jääkiekkopeli — varsinainen kiekkohai. 

ei päihitä NHL 

2000:tta. popsia päänsärkypillereitä, vaan oikeat ase- 
tukset ovat helposti käsillä. Kaikki on siistiä ja 
selkeää, aivan kuten kuuluukin. 

Valikoissa on muutenkin yllin kyllin, millä 
mällätä. Pelaajalla on monipuoliset mahdolli- 
suudet räätälöidä otteluita, pelin rajuuden voi 
muun muassa määrittää rajoittamalla kovien 
taklausten määrää. Omien pelaajien luomi- 
seen tarjoutuu nyt niinikään parempi tilaisuus, 
sillä ominaisuuksien valikoima on laajempi 
kuin aiemmissa NHL-peleissä. Ainoa varsinai- 
nen häpeäpilkku pelivalikoissa on nimeltään 
Cyber Athlete 2000 - epämiellyttävän meluisa 
ja kiusallinen filminpätkä, jonka henkilöhahmo 





NHL-pelit ovat toinen toistaan komeampia. Kiekkoilijoiden hyvin ani- 
moitujen liikkeiden ansiosta pelissä nähdään monenmoisia tilanteita. 


SUPER POWER 





on vähintään yhtä yliammuttu kuin pelin hir- 
veä intro. Mutta onneksi sellaisia hölmöyksiä 
ei ole pakko katsoa. 


Itse ottelut ovat melkoista mättöä. Pelaa- 
jat ovat keinoälynsä ansiosta kyllin fiksuja 
välttyäkseen tökeröiltä virhearvioinneilta, ja 
tuntuu siltä kuin oman joukkueen pelaajat oi- 
keasti olisivat samalla puolella. He toimivat 
tismalleen ohjelmoidun taktiikan mukaisesti, 
ja kutakin joukkueen jäsentä on helppo ohjail- 
la itse. Analoginen ohjaus oli mahdollista jo 
NHL 99:ssä, mutta vasta tätä peliä pelatessa 
analogiset ohjaimet tulee valinneeksi luon- 
nostaan nuolinapukoiden sijaan. Analogisen 
ohjauksen avulla pelaajien liikkeitä pystyy oh- 
jaamaan jokaista yksityiskohtaa myöten, luis- 
telu luistaa ja pelaaja saa tilaisuuden tuntea 
olevansa varsinainen kiekkohai. Kiekkoilija is- 
kee mailan tiukasti jäähän ja tekee täyskään- 
nöksen, jos pelaaja vetää ohjainta täysin vas- 
takkaiseen suuntaan kuin mihin kiekkoilija on 
menossa, ja pienelläkin ohjaimen liikkeellä on 
seurauksensa kaukalon tapahtumissa. 

Analogiset ohjaimet ovat kätevät olemas- 
sa silloinkin, jos pelaaja valitsee käsikäyttöi- 
sen laukauksenohjauksen automaattisen si- 
jasta. Käsikäyttöisen ohjauksen ollessa 
voimassa pelaajan täytyy varmistaa, että lau- 
kaus on lähdössä tismalleen kohti maalia, 
minkä ansiosta haastavuus lisääntyy ja peli- 
tunnelma tiivistyy. Ohjainten toiminnot ovat 
tällä kertaa paremmat, ja pelaaja pystyy hyvin 
säätelemään taklauksia, syöttöjä, nostoja ja 
niin edelleen. 


NHL *98:sta Electronic Arts onnistui luomaan 
parhaan senhetkisen pelin, mutta vuosi vuo- 
delta onni oli aina vähemmän myötä. Tänä 
vuonna yhtiö on saanut jälleen aikaan jääkiek- 
kopelin, joka saa muut nimikkeet tuntumaan 
pikkupurtavalta. Paremman kuin viimevuoti- 





Ei täydellistä, mutta kuitenkin komeampaa ja 
sujuvampaa kuin yhdessäkään toisessa lät- 
käpelissä. 





Selostajat ovat todella asiallisia ja tunnelma 
hipoo jäähallin kattoa. 





SUPER POWER 


sesta versiosta NHL 2000:sta tekee ylivoimai- 
nen kokonaistuntuma ja etenkin se, että ana- 
logisesta ohjauksesta on otettu kaikki irti. 
Kehitys kulkee omia polkujaan, mutta Elec- 
tronic Arts on todistanut, ettei se aio eksyä 
matkasta. Kompassi osoittaa oikeaan suun- 
taan, ja päämäärä on jopa lähempänä kuin 
kaksi vuotta sitten. 


TAASKIN PARAS 

Tv-pelituotannon kehitys kulkee eteenpäin kiihtyvällä 
vauhdilla. Sellaisetkin pelit, jotka muutama vuosi sit- 
ten tuntuivat mestarillisilta, ovat nyt laimeita ja mie- 

lenkiinnottomia. Kovimmat kolhut ovat ehkä osuneet 

urheilupeleihin. 

Ehkä jotkut lukijoista ovat sitä mieltä, että 
Super Powerissa jankutetaan liiaksi kaikista aata- 
minaikuisista TV-peleistä. Jupistaan, miten kaikki oli 
ennen paremmin. Mutta monesti vanhat, alkukantai- 
set pelit tosiaan voittavat nykyajan tarjonnan men- 
nen tullen ja NHL-sarjan tapauksessa voittaja on 
löytynyt Electronic Artsin vuosia sitten Mega Drivelle 
julkaisemien jääkiekkopelien joukosta. NHL 98:n 
nähdessäni tuumin aluksi, että nyt yhtiö oli vihdoin- 
kin kukistanut vanhat kunnon klassikkonsa, mutta 
jonkin ajan kuluttua kyllästyin uutuuteen ja palasin 
vanhojen pelien pariin. 

Mutta nyt Electronic Artsin kehittäjät ovat 
onnistuneet työssään niin mainiosti, että luulenpa 
Mega Drive -pelien peittyvän pölyyn lopullisesti. NHL 
2000:n tuntuma on sen verran hyvä, etten usko jou- 
tuvani syyttämään hutejani huonosta ohjautuvuudes- 
ta tai epäselvästä grafiikasta. Ensimmäisestä aloi- 
tuksesta alkaen pelit ovat eläviä ja kehittyviä haas- 
teita, joissa joka tilanne voi päättyä lähes yhtä mo- 
nella tavalla kuin todellisuudessa, ja tunnelma on 
alati korkealla katossa. 

Ainoastaan rangaistuslaukaukset on minusta 
tehty hutiloiden. Ohjaimet eivät tunnu riittävän ja 
kamerakulma on aina sellainen, että koko tilanne 
tuntuu karkaavan käsistä. 


Analoginen ohjaus otetaan vihdoinkin kunnol- 


la huomioon, mikä tekee pelaamisesta yhtä 
juhlaa. 


Ottelut tuntuvat aivan oikeilta lätkämatseilta, 
ja siihen ei hevin kyllästy. 





Varjo helpottaa kiekon seuraamista. 


Mutta yleensä ottaen NHL 2000 on ylivoimai- 
nen peli, joka on puhaltanut uutta tulta lätkäkipinää- 
ni. Suon mielihyvin Electronic Artsille anteeksi kaikki 
yhtiön aiemmat virheet. 


Mikko 96 


TUTULTA TUNTUU 
Totta puhuen tuntuu siltä kuin NHL-sarja ei koskaan 
muuttuisi. Ja ilmeisesti se on myös Electronic Artsin 
tarkoitus. Joka vuosi yhtiö hehkuttaa, että viimeinkin 
on onnistuttu luomaan sama tunnelma kuin Mega 
Drive -peleissä. Ja joka kerta ihmettelen, mitä järkeä 
on yrittää tehdä jotain sellaista, jonka on jo tehnyt 
melkein kymmenen vuotta sitten. Eikö pelituottajien 
olisi järkevämpää pyrkiä jatkuvaan kehitykseen? On 
selvää, että Electronic Arts lähinnä haikailee Mega 
Drive -ajoilta otteluiden pelattavuutta, ja että jokaista 
pikkuseikkaa on uusittu ja paranneltu jokaisessa 
NHL-pelissä. Kuitenkin minun mielestäni olisi kiintoi- 
sampaa, jos yhtiö joskus uskaltaisi hätkäyttää meitä. 
Keksisi jotain täysin uutta. 

Täytyy tosin tunnustaa, että muuta kritisoitavaa 
NHL 2000:ssa ei ole. Se on ennennäkemättömän 
monipuolinen ja virheetön peli, jolle on tänäkin vuon- 
na tapahtunut edistystä, joskin marginaalisesti. En 
voi siis muutakaan kuin suositella peliä kaikille kiek- 
kofaneille. Ja niitähän tässä maassa riittää. 


Topi 90 


Maailman parhaalle kiekko- 
pelille on tehty taas suur- 
siivous. 
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LUONNE —— Kilpa-ajo 
JULKAISIJA ————— Sony 
VALMISTAJA Psygnosis 
JAKELU ——— Egmont 
MYYNNISSÄ Jo julkaistu 
PELAAUA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Kun kaksi ensimmäistä Wipeout-peliä julkaistiin, 
Psygnosis oli vielä pieni, itseriittoinen peliyritys, 
jonka omintakeinen tyyli pisti silmään. Mutta 

ajat ovat muuttuneet. 


W Peoein pelaaminen on aina ollut jotain 
vallan erityistä. Huumaava elektroninen 
musiikki, pehmeästi kaartuvat metalliraken- 
teet ja uskomaton vauhdintunne tekivät en- 
simmäisestä Wipeoutista hypnoottisemman 
kuin yhdestäkään aiemmasta TV-pelistä. 
Vielä parempaan ylti Wipeout 2097, jossa 
Psygnosis oli hionut alkuperäisen tunnelman 
huippuunsa. 

Nyt Wipeout 3 on laskeutunut keskuu- 
teemme kietoakseen meidät uudestaan pau- 
loihinsa, ja paperilla se näyttääkin kieltämättä 
vaikuttavalta. Vauhti on yltynyt, valintamah- 
dollisuudet ovat lisääntyneet ja ensimmäistä 
kertaa pelaaja pääsee kilpailemaan kaveriaan 
vastaan jaetulla ruudulla. Mutta vaikka sisäl- 
töä on enemmän, se ei välttämättä ole parem- 
paa. 


Ylivoimaisen hyvä grafiikka ja musiikki 
pelituntuman ohessa ovat aina ensi kädessä 
tehneet Wipeout-peleistä niin hyviä. Pelifysiik- 
ka, näkymätön ohjelmointiluuranko joka antaa 
ajoneuvoille niiden oikean tunnun, oli usko- 
mattoman hyvä Wipeout 2097:ssä ja nyt siitä 
on yritetty tehdä vielä parempaa. Sen johdos- 
ta Wipeout 3 ei oikein tunnu samalta kuin 
vanhat pelit. Kantosiipialukset eivät tunnu 
enää raskailta, ne ohjautuvat pystysuoraan 
ketterämmin ja törmäysten seurauksena ne 
ajautuvat kurssista helpommin kuin aikaisem- 
min. Koska Wipeout 3:ssa nopeudet ovat hui- 
mempia kuin ennen, kehittäjät ovat ehkä 
katsoneet tarpeelliseksi keventää aluksia pe- 
laamisen helpottamiseksi. On makuasia, onko 
se parannus vai ei. Analogisen ohjauksen mu- 
kaantulolla ei juurikaan ole vaikutusta peliin, 
mutta on silti hyvä että valinnanvaraa löytyy. 

Grafiikkakin on kokenut muutoksia. Vii- 
me aikoina monet kehittäjät ovat keksineet 
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uusia tapoja hyödyntää PlayStationin voima- 
varoja äärimmäisyyteen asti, mistä useimmi- 
ten on seurannut lisää nopeutta ja parempia 
valotehosteita, mutta samalla joissakin uusim- 
missa peleissä esiintyy tiettyä värisävyjen ja 
tekstuurien laimeutta. Wipeout 3:ssa on ha- 
vaittavissa samoja oireita. Pelin grafiikka on 
uskomattoman sujuvaa ja yhtenäistä, mutta 
myös hengettömämpää kuin Wipeout 2097:n 
grafiikka, jolloin osa 
pelin raskaasta, teolli- 


ta on mennyttä. Ku- 
vaavaa on, että 
Wipeout 3 näyttää 
enemmän Nintendo 
64:ltä kuin Wipeout 


Tavoilleen uskollisena Designers 
Republic on nähnyt vaivaa laatiessaan pelkis- 
tettyjä ja ajan hermolla olevia valikoita. Tällä 
kertaa yhtiö on kuitenkin mennyt liian pitkälle. 
Kun levy on alkanut pyöriä, ruudulle ilmestyvä 
kuva muistuttaa lähinnä ultramodernia netti- 
sivua, ja kun tulee valintamahdollisuuksien 
tutkailun aika, käy ilmi että suunnittelijat ovat 
tyystin unohtaneet ottaa huomioon toimivuu- 
den. Hyödyttömiä kuvioita ja kiemuroita vili- 
see silmissä, mutta poissa ovat esimerkiksi 
kätevät 3D-mallit, joista ennen näki näppä- 
rästi mikä rata milloinkin oli kyseessä. 

Viimeistään itse pelin aikana toimivuu- 
den puutteet käyvät ilmeisiksi. Symbolit osoit- 
tavat, mitkä pelin 12 aseesta ovat pelaajan 
käytössä, mutta merkit ovat kaikkea muuta 
kuin selviä ja aiheuttavat turhan usein väär- 
inkäsityksiä. Olisi ollut parempi pysytellä van- 
hoissa merkeissä tai liittää uudet symbolit 
vain uusiin aseisiin. Muuten uusia aseita on 





Nyt Wipeout 3 on laskeutunut 

sesta viehätysvoimas- keskuuteemme kietoakseen meidät 
uudestaan pauloihinsa, ja paperilla se 
näyttääkin kieltämättä vaikuttavalta. 
Mutta vaikka sisältöä on enemmän, 
2097, se ei välttämättä ole parempaa. 


Wipeout 3 
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todella mukava käyttää, ja ne näyttävätkin 
paljon järeämmiltä kuin entiset. Kätevä uutuus 
on turbopyräys, jonka voi ottaa käyttöön mil- 
loin tahansa kilpailun aikana energian kulumi- 
sen hinnalla. Jos siis kaasujalka on herkässä, 
kannattaa käydä energiavarikolla riittävän 
usein, jottei hajoa atomeiksi ennen maalia. 


Wipeout 3:ssa on kahdeksan täysin uutta ra- 
taa. Niiden vaikeustaso 
vaihtelee rankasti, sillä 
siinä missä osa radois- 
ta on hurjan helppoja, 
toiset puolestaan ovat 
vietävän vaikeita. Rato- 
ja on rutosti, onhan 
päävalikossa viisi eri- 
laista osuutta. Eniten 
iloa saa kolmesta Challengen mittelöstä, jois- 
sa kisaillaan etukäteen valituilla aluksilla, ra- 
doilla ja vaikeustasolla. Merkittävin uutuus on 
kuitenkin se, että nyt Wipeoutia pääsee en- 
simmäisen kerran pelaamaan jaetulla ruudul- 
la, ilman että grafiikka kärsii. 


Moni-ilmeisestä ja uusitusta ulkonäöstään 
huolimatta Wipeout 3 ei ole sarjan paras peli. 
Jossain kehitystyön vaiheessa tultiin heittä- 
neeksi pois se tunnelma, joka teki Wipeout 
2097:sta niin hyvän. Wipeout 2097:llä oli li- 
säksi uskomattoman hyvän soundtrackin tuki, 
ja sillä tämä peli ei valitettavasti voi kehuskel- 
la..Musiikkia Wipeout 3:een ovat tehneet Un- 
derworld, Orbital, MKL, Propellerheads, Che- 
mical Brothers, Paul van Dyk ja ennen 
kaikkea Sasha, mutta kukaan ei ole onnistu- 
nut tekemään Prodigyn Firestarterin tasoista 
raitaa. Wipeout 3:n äänellä, kuvalla eikä tun- 
nelmalla ei yksinkertaisesti sanottuna ole tar- 
peeksi lihaa luiden päällä. 


SUPER POWER 





PETRYMY:S , 
Wipeout 2097:n antamat väristyk- 
set eivät ole vieläkään tasoittu- 
neet. Toivoin, että väreet olisivat 
vahvistuneet Wipeout 3:n ääres- 
sä, mutta niin ei käynytkään. 
Ovathan pelifysiikka ja grafiikka tietysti uskomatto- 
man huolellisesti tehtyjä, mutta jotain jäin kaipaa- 
maan. Jostakin syystä Wipeout 3 ei tunnu yhtä tuh- 
dilta, metalliselta eikä ilkeältä kuin Wipeout 2907. 
Siksi soittelen ennemmin tuttavan tuttaville, 
kunnes olen tavoittanut toisen PlayStation-konsolin, 
toisen kappaleen Wipeout 2097:aa, toisen TV:n ja 
linkkikaapelin kuin liitän konsoliin toisen ohjaimen ja 
pelaan Wipeout 3:a jaetulla kuvaruudulla. Parhaat 
Wipeout-vibat saan nimittäin yhä Wipeout 2097:sta. 
Sitä paitsi minusta Designers Republic ei 
enää ole perillä sujuvasta suunnittelusta eikä musii- 
killa ole samaa hypnoottista vaikutusta kuin 
Wipeout 2097:n musiikilla. Toivoin, että Wipeout 3:n 
nopeampi vauhti olisi saanut seurakseen raskaam- 
man tunnelman ja raskaampaa musiikkia. Odotin 
teollisia Einstiirzende Neubaten -rytmejä kuolemaa 


GRAFIIKKA 91 
Sujuvaa ja maulla tehtyä, vaan ei yhtä haltioitu- 
nutta kuin aiemmin. Suunnittelijoiden olisi pitä- 
nyt miettiä toimivuutta eikä pelkkää muotoa.. 


ÄÄNET 20 


Kevyiltä ambient-raidoilta puuttuu entisten 
aikojen tuhti Wipeout-jymy, mikä vesittää 
tunnelmaa. 





SUPER POWER 


HSS MK 


halveksuvan, valoa nopeam- 
man metallimelskeen taus- 


talla. 


Sen sijaan sain Sashan yksipuolista ja kui- 
vahkoa ambientia, velton tunnelman ja pohjiaan 
myöten edeltäjiään mielenkiinnottomamman pelin. 
Wipeout 3 ylittää kirkkaasti monien pelikehittäjien 
tason, mutta olen kuitenkin pettynyt. 


Mikko 90 


AINA OIKEIN 

Ensimmäinen peli muodosti oman tyylisuunnan 
ja toisen pelin rinnalla kilpailijat kalpenivat. Siinä 
vain harvat pelisarjat ovat koskaan onnistuneet. Ei 
ole laisinkaan helppoa sanoa, miksi Wipeoutista on 
tullut niin ylettömän suosittu. Ehkä siksi, että sarja 
niin osuvasti heijastaa omaa aikaansa. 


PELITUNTUMA 89 


Enemmän vauhtia ja huonompi ohjautuvuus 
tekevät Wipeout 3:sta poikkeuksen muusta 
sarjasta. 


HAASTE 92 


Pelaajalla on vastassaan enemmän haastetta 
kuin ennen, ja jaetun ruudun mahdollisuus 
pidentää pelin käyttöikää. 


Puolella ruudulla pelaaminen on hankalaa, mutta mahdollisuus kaksinpeliin ilman 
kahta TV:tä on tervetullut uudistus Wipeout 3:een. 


N TTA 





Pohjimmiltaanhan Wipeoutissa on kyse vain kahdes- 
ta asiasta: vauhdista ja tanssimusiikista. 

Eniten Wipeout 2097:ssä minua miellytti se, 
että aluksia oli helppo ohjailla niiden uskomattomas- 
ta nopeudesta huolimatta. Ympäristöt sen sijaan 
eivät kovin innostaneet. Suurimpana syynä siihen oli 
se, että radat olivat minulle aavistuksen liian vaikei- 
ta. Wipeout 3:n kanssa Sony on mielestäni onnistu- 
nut paremmin: radat eivät ole yhtä pitkiä eikä vai- 
keustaso nouse yhtä nopeasti kuin viimeksi. Tällä 
kertaa väritkin ovat selkeämpiä. Hauskinta on kui- 
tenkin edelleen kantosiipialuksilla ajo. Sillä ei ole 
merkitystä, pelaanko jotakuta toista vastaan vai yri- 
tänkö tiputtaa vastustajan ohjuksilla. Meikäläistä ei 
saa istuimesta irti, kunhan vauhtia riittää ja musiikki 
pauhaa. 


Taneli 91 


YHTEENSÄ 
Pelistä polvi ei paljoa 
parane. 
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LUONNE ————— Mätkintä 
JULKAISIJA ———————— Eidos 
VALMISTAJA ————— Capcom 
JAKELU Brio 
MYYNNISSÄ Jo julkaistu 
PELAAUA 1-2 


PELIMUISTI ———— Muistikortti 
MUUT KONEET 


















( apcom oli yksi ensimmäisistä Dream- 
H cast-nimikkeen valmiiksi saaneista 
yhtiöistä. Kyseessä on tietysti. kolikkopeli- 
käännös, mutta Power Stone on yhtä kaikki 
yksi persoonallisimmista viime aikoina jul- . 
kaistuista mätkintäpeleistä. Formaatista viis. 
Tosin Street Fighter -tyyliä odottavat joutuvat 
pettymään. Power Stonesta tulee lähinnä 
mieleen X-Men-pelien raskaasti aseistetut 
supersankarit, jotka pieksävät toisiaan 





Uusien konsolien pelejä on vaikea 
arvostella, koska usein koneen suorituskyky lyö ällikällä. Power Stone tekee 
vaikutuksen ensi näkemällä mutta kestää lähemmänkin tarkastelun. 

Peli on nimittäin runsas, monipuolinen ja yllättävä. 


tappotahdissa kaikilla mahdollisilla ja mah- 
dottomilla aseilla ja eritytshyökkäyksillä. Kon- 
soliversioon on saatu mukaan lähes kaikki ko- 
likkopelin yksityiskohdat, ja peli on saanut 


pari uuttakin toimintoa. 


Pelin idea on yksinkertainen. Tarjolla on 
kaikkea tavallisesta turnajaisvaihtoehdosta 
ukuisaan joukkoon sankareita ja supervas- 
tustajia, joiden vahvat ja heikot puolet ovat 
tutusti erilaisia. Valikossa vilisee muskeli- 


kimppuja, vähäpukeisia naisia ja 
tietysti pari tavallisempaa sanka- 
rityyppiä. Ja pakollinen pelle, joka 
tällä kertaa on veitsiä viskova 
muumio. Radat ovat monenlaisia, 
ja mäiskimään pääsee muun 
muassa kaupungin kaduilla tai 
ahtaissa varastotiloissa. Yhteistä 
kentille on, että niissä on kosolti 
interaktiivisia esineitä, joita voi 
käyttää lyömäaseina tai torjun- 
taan. Useimmilla 
kentillä pääsee 
myös liikkumaan 
kerroksesta toi- 
seen. Lisäksi 
kaikkialla lojuu 
teholtaan erita- 
soisia aseita. 
Muutamilla ken- 
tillä ympäristössäkin on interaktiivisia osia, 
esimerkiksi valtavia tuulettimia ja myllyn- 
pyöriä, joissa varomaton pelaaja saattaa teloa 
itsensä pahastikin. Näistä edistyneistä 3D- 
ympäristöistä saattaisi helposti tulla mahdot- 
tomia pelata, joten Capcom on päättänyt jät- 
tää suuren osan hyökkäyksistä tietokoneen 
harteille. Pelaajan vastuulle jää huolehtia tais- 
telijan oikeasta asemasta huoneessa ja siitä, 
että tykki tai liekinheitin osoittaa varmasti 


SUPER POWER 





vastustajaan. Niin, ja tietysti vastaiskujen tiel- 
tä kannattaa väistyä. Jos pelaaja onnistuu 
keräämään kolme eriväristä kristallia, hän 
saa käyttöönsä tehokkaan ja näyttävän eri- 
koishyökkäyksen. 


Alkuperäisen peliaineksen lisäksi Power 
Stonessa on uudenlainen bonuspeli, jollaisia 
tulevaisuudessa tulee varmasti vastaan 
useamminkin. Peliin on nimittäin kätketty 15 
voimakiveä, ja ne löydettyään pelaaja saa 
käyttöönsä erilaisia pienoispelejä. Minipelit 
voi säilöä VMU-yksikköön ja niitä voi pelata 
erikseen. VMU-pelien menestyksekkäästä 
pelaamisesta saattaa seurata uusia löytöjä 
pääpelissä. Lisäpelit ovat melko yksinkertai- 
sia ja niissä pitää tehdä kaikenlaista tuikitaval- 
lista kuten kerätä kolikkoja tai ampua maali- 
tauluun, mutta joka tapauksessa ne edustavat 
pelimaailman uutta ulottuvuutta. Jos kolikkoja 
haalii tarpeeksi paljon, esiin tulee taidegalleria 
ja musiikkivalikko. 


Luonnollisesti Power Stone hautoo tonneittain 
yllätysmunia: on salahahmoja, piilokenttiä, - 
aseita ja -pelityylejä, jotka paljastuvat kun pe- 
laaja kerää tarpeeksi voimakiviä. Omituisista 
osuuksista mainittakoon Versus Mode, jossa 
kaksi pelaajaa on nokakkain kumpikin omasta 
perspektiivistään käsin. Melko hankalaa pela- 
ta, mutta hauskaa. Pelin kolme super- 
vastustajaa voi muuttaa myös pelattaviksi 
hahmoiksi ja löytää monia taideteoksia, 





Tärkeimpiä uutuuksia pelissä ovat liikkumisen vapaus ja interaktiivisten 
esineiden paljous. 


GRAFIIKKA 87 


Vakuuttavaa. Tosin niin kaikki Dreamcast- 
nimikkeet näin alkuaikoina ovat. 


ÄÄNET 85 


Tunnelmallisia ääniä ja soraääniä sopivasti 
sekaisin. 


SUPER POWER 


kuunnella musiikkia ja muuta mukavaa. Lisä- 
vivahdetta pelille antavat bonuspelit ja VMU- 
pelit. Siinä samalla saamme esimakua siitä, 

minkälaisia mahdollisuuksia VMS ja Internet- 
yhteydet voivat tarjota. Tämä on vasta alkua. 


LOISTAVIA EFEKTEJÄ 

On aina vaikeaa tuomita koneen ensimmäisiä pelejä 
yksinomaan pelin omista lähtökohdista. Uusi ja 
ehompi laitteisto tarjoaa luonnollisesti uusia mah- 
dollisuuksia häikäistä loistavalla grafiikalla ja erin- 
omaisilla efekteillä. Vakuuttava ja liikuttava peli on 
sekin kylliksi, ainakin alussa. Mutta Power Stonessa 
on myös omaperäisiä aineksia ja kekseliäisyyttä on 
käytetty myös pelin sisältöä mietittäessä. 3D-ym- 
päristöjä hyödynnetään pohjiaan myöten ja inter- 
aktiivisten esineiden paljous ihastuttaa. Rumia 
merirosvoja ja vähäpukeisia haareminaisia on kiva 
kalautella milloin tuoleilla, milloin tulipalloilla. 
Ohjautuvuuteen ja tarkkuuteen ei ole kamalasti 
energiaa käytetty, mutta sen voi painaa villaisella. 
Tällaisten mätkintäpelien suhteen se on enemmän- 
kin sääntö kuin poikkeus. 


PELITUNTUMA 88 


Pitkälle viedystä kolmiulotteisuudesta 
huolimatta kontrolli pelaa moitteetta. 


HAASTE 83 


Luvassa pitkiä ja hikisiä pelituokioita. 





Power Stonesta ei 
tule koskaan Street 
Fighter -sarjan tyylistä 
klassikkoa, mutta peli 
seisoo kuitenkin tuke- 
vasti omilla jaloillaan ja 
on niin viihdyttävä, että 
se saattaa hyvinkin 
päätyä tappelusta kiinnostuneiden Dreamcastin 
omistajien ostoslistalle. Elleivät he hanki peliä heti 
seuraavalla pelikauppareissulla, niin joka tapauk- 
sessa seuraavalla. 

Joonas 85 


JÄNNÄ KOKEILU 

Jos jokin yhtiö, niin juuri Capcom voisi uhata Segaa 
ja sen mestariteosta Virtua Fighter 3tb:tä. Tuskinpa 
Power Stonea on tosissaan aiottu AM2:n mätkintä- 
pelin haastajaksi, vaan se tuntuu ennemmin inter- 
aktiivisiin 3D-ympäristöihin keskittyneeltä jännältä 
kokeilulta. Mutta vaikka peli tuntuu melkein pilan 
päiten tehdyltä, Capcom onnistuu luomaan yhtä tii- 
viin tunnelman kuin yleensä. Ottelut sujuvat usko- 
mattoman lupsakasti, vaikka hahmot muuttuvat jät- 
timäisiksi hirviöiksi, esineet lentelevät edestakaisin 
ja räjähdykset räiskyvät oikealla ja vasemmalla. 
Capcom on suunnitellut konseptin tarkasti ja huo- 
lehtinut ohjelmoinnista taitavasti, joten kaikesta tuis- 
keesta huolimatta pelaajalla on koko ajan oma hah- 
mo hallussa. Vaikka olisikohan Dreamcast-versio 
Street Fighter III:sta sittenkin parempi? 


Topi 84 


Yhteistä kentille on se, että niissä 
on kosolti interaktiivisia esineitä, 
joita voi käyttää lyömäaseina tai 
torjuntaan. Useimmissa kentissä 
pääsee myös liikkumaan 
kerroksesta toiseen. 





YHTEENSÄ 
Hysteerinen nautinto. 
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LUONNE Räiskintä 
JULKAISIJA ————————— Sega 
VALMISTAJA —— Sega 
JAKELU —— Brio 
MYYNNISSÄ ———————— Nyt 
PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI ——— On 


MUUT KONEET 


HOLO YOUR FIRE! 


POKSS START RUTTON 
THT MIAT 


MEN 


AM [7 + 8 + 


PRESS START RUTTON 
FRTOPIAY 


Segan väki tietää millainen on hyvä valopistoolipeli. Se tuli osoitettua 
jo Saturn-pelillä House of the Dead. Nyt asiaan tulee vahvistus. 
Zombien ampuminen on Dreamcastilla hauskempaa kuin koskaan. 


Ns ei ole tarjolla yhtään liikaa hyviä 
valopistoolipelejä. Näitä pelejä ei ylipään- 
säkään ole tehty kovin paljon. Vaikka idea on 
sinänsä nerokas ja viihdyttävä aivan eri tavalla 
kuin mitkään muut pelityypit, valopistooli ei 
ole koskaan noussut odotettuun suosioon. 
Tämä on osaltaan hidastanut tekniikan kehit- 
tymistä. Valopistoolipelit eivät ole koskaan 
päässeet yhtiöiden tärkeysjärjestyksessä ko- 
vin korkealle. Siksi on tapahtunut yllättävän 
vähän sen jälkeen, kun Nintendo julkaisi en- 
simmäiset tällaiset pelit yli 10 vuotta sitten. 

Kaikesta huolimatta tekninen kehitys 
on kulkenut eteenpäin, mistä kuuluu kiitos 
isoille pelifirmoille. Namcon kolikkopeliklas- 
sikko Time Crisis otti huikean harppauksen 
eteenpäin jatko-osassa Time Crisis 2, jossa 
pelaajat saivat lähteä eri suuntiin selvittääk- 
seen yhdessä tehtävän mahdollisimman sula- 
vasti. Sega kantoi kortensa kekoon pelillä 
House of the Dead, jossa pelaajat pystyivät 
vaikuttamaan eri tavoilla pelin etenemiseen. 
Nyt ideaa on hiottu entisestään. 


House of the Dead 2 pohjautuu samaan peri- 
aatteeseen kuin ensimmäinen peli, eli pelaaji- 
en täytyy räiskiä eri kohteita ja avainhahmot 
voivat aukaista vaihtoehtoisia reittejä loppu- 


Terävää, tyylikästä ympäristöä ja vihollisissa 
on vaihtelua. Käännös hallipelistä konsolille 
on toteutettu hyvin. 


Samplatut äänet kuulostavat tyypilliseen 
tapaan hölmöiltä, mutta ne tuovat menoon 
oman huumorinsa. 





vastustajien luokse. Tämä rakenne luo edel- 
leen mielenkiinnon peliin ja antaa pelaajalle 
kaivatun haasteen, joka on kaikkien hyvien 
valopistoolipelien perusvaatimus. 

Hyvin tehty ja ennen kaikkea kiinnosta- 
va grafiikka on olennaista hyvälle pelille ja juu- 
ri tällä saralla House of the Dead 2 loistaa. 
Viholliset ovat kaameampia kuin koskaan ei- 
kä grafiikan terävyys ole näkyvästi kärsinyt 
Dreamcastin versiossa Naomin pelistä. Vihol- 
listen käytösmalleissa on paljon vaihtelua, jo- 
ten pelkkä armoton tulitus ei riitä, vaan pelaa- 
jan täytyy pohtia minne "luodit" osuvat. Peliin 
on rakennettu myös hyvin suunniteltu Training 
Mode, ettei pelaajan tarvitse suotta turhautua 
tutustumisvaiheessa. 


House of the Dead 2 on Segan näyttö siitä, 
että yhtiö suhtautuu yhä vakavasti valopistoo- 
lipeleihin eikä vähättele lisälaitteen mahdolli- 
suuksia uudella Dreamcastillakaan. Toivotta- 
vasti konsolin kapasiteettia voi käyttää vielä 
enemmän hyväksi tämän pelityypin kehittämi- 
sessä, että tulevaisuudessa saisimme nauttia 
unelmiemme valopistoolipeleistä. 


Reitin valitseminen tuo ulottuvuuden, jota 
useimmissa valopistoolipeleissä ei ole. 
Yllätyksiä voisi olla enemmänkin. 


Peli vaikeutuu koko ajan sopivaan tahtiin eikä 
epäonnistumisista voi syyttää valopistoolin 
tarkkuutta. 








00 


PAREMPAA ODOTELLESSA 

Vaikka olen aina pitänyt paljon valopistoolipe- 
leistä, yksi asia häiritsee minua aina niitä pelatessa- 
ni. Minkä takia kukaan ei keksi niihin mitään uutta? 
Tietysti pelit ovat tulleet vuosien varrella aina vain 
komeammiksi, mutta perusperiaatteissa ei ole ta- 
pahtunut juuri kehitystä vuosikymmenen takaisen 
Duck Huntin jälkeen. 

Missä viipyy esimerkiksi sellainen peli, jossa 
toinen pelaaja ohjailee jenkkirautaa New Yorkin 
pimeillä kujilla samaan aikaan kun toinen räiskii 
valopistoolilla päälle käyviä gangstereita? Tai missä 
ovat Doom-kloonit, joissa liikutaan käsiohjaimen 
avulla, mutta lauotaan valopistoolilla kaikkia kentistä 
löytyviä brutaaleja aseita? Ihmetyttää vaan. 

Kunnes pelintekijät alkavat käyttää mielikuvi- 
tustaan saamme tyytyä peleihin, jotka kuitenkin 
kehittävät pelityyppiä edes hitusen. House of the 
Dead 2 on tästä hyvä esimerkki. Zombipelissä saa 
sentään vaikuttaa reittivalintoihin ja loppuvastusta- 
jien voittamisessa täytyy käyttää hiukan järkeäkin. 
Grafiikka on hienoa, laukaukset osuvat sinne mihin 
tähtää ja uusi Dreamcast-pistooli toimii erinomai- 
sesti. 

Parempia aikoja odotellessa jatkan House of 
the Dead 2:n pelaamista ja kuvittelen itsekseni että 
pelikaveri ohjailee kaikkia liikkumavälineitä, jotka 
pelissä esiintyvät. Se on aika hauskaakin. 
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Valopistoolipelien kehitys on 
hidasta, mutta tämä on 
askel oikeaan 
suuntaan. 
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DEKA SCORE 0005810 
IRAN 


AM1 on onnistunut viihdyttämään pelaajia 
ympäri maailmaa yli vuosikymmenen ajan 
korkealuokkaisilla kolikkopeleillään. Tuorein 
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näyttö on Dynamite Cop 2, jonka piirun- 
tarkka Dreamcast-käännös luo saman 
komean tunnelman kotisohvassa. 


DEKASKORE OO 11720 me Na 


07% | jo 


Wu 


POUTA OP 
AKS 


ari vuotta sitten AM1 julkaisi hallipelin Die 

Hard Arcade, joka käännettiin melko pian 
Saturnille. Pelin perusidea oli suoraviivainen ja 
sisältö oli tiukkaa toimintaa kahdelle pelaajal- 
le. Die Hard Arcade pohjautui löysästi Bruce 
Willisin seikkailuihin tunnetussa toimintaleffa- 
sarjassa. Nyt peliin on tullut jatkoa, mutta 
Sega ei ole enää hankkinut oikeuksia nimen 
Die Hard käyttöön, joten kuoressa lukee 
Dynamite Cop 2. 

Dynamite Cop 2 on yksi kiivastahtisim- 
mista peleistä, mitä kauppoihin on tullut pit- 
kään aikaan. Mätkintätekniikat voi hioa täy- 
dellisiksi ja erilaisia yhdistelmiä on käytössä 





Nopea, tehokas ja terävä grafiikka luo vahvan 
tunnelman. 


Mainiot äänitehosteet ja menevä toiminta- 
musiikki jousilla höystettynä. 





2 
<. 


runsaasti. Pelaaja voi har- 
joitella niitä pelin kolmen 
hahmon kanssa. Bruno, 
Jean ja Eddy hallitsevat 
vaikuttavan määrän eri- 
koishyökkäyksiä. Hahmon 
valinta menee makuasioi- 
den puolelle, sillä kaikki 
kolme toimivat tehok- 
kaasti. 

Vihollislaumojen kurittami- 
sessa tarvitaan apuvälinei- 
tä ja Dynamite Cop 2 on 
niitä pullollaan. Tarjolla on 
jousipyssyä, kalaa, kone- 
pistoolia, tomaattia, malli- 
nukkea, pelikaappia ja sin- 
koa. Ympäristö on hyvin 
interaktiivinen ja lähes kaikkea voi käyttää 
taistelussa vihollista vastaan. Konnia voi 
myös pidättää, jos onnistuu toteuttamaan 
hyökkäys- ja puolustuskuviot oikein. 


Dynamite Cop 2 perustuu siis kolikkopeliin, 
joka on luotu Model 2:n pohjalle. Tämä voisi 
herättää epäilyksen grafiikan tasosta, koska 
taustalla on niin vanha arcadekone, mutta 
epäily on turhaa. Dreamcastin käännös on 
hienoa työtä eikä AM1 tuota pettymystä gra- 
fiikankaan suhteen, ellei oteta lukuun rende- 
roituja kuvapätkiä, joissa hahmot ovat täysin 
epäsuhtaisia. Muuten hahmojen animointi on 


Helppo päästä alkuun mutta paljon varaa 
myös kehittää taitojaan. 


Peli on melko lyhyt, mutta toiminta ei ole 
kertakäyttöistä. 
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hyvää työtä ja ympäristöt ovat kiehtovia. 


Dynamite Cop 2 on Dreamcastin huimimpia 
pelejä juuri nyt, riippumatta siitä pelaako sitä 
yksin vai kaverin kanssa. Harvassa pelissä on 
yhtä paljon toimintaa. Rytke on niin intensii- 
vistä ja viihdyttävää, että Dynamite Cop 2:n 
kimppuun palaa uudestaan ja uudestaan, 
vaikka kenttiä ei olekaan montaa ja homma 
on melko nopeasti selvitetty. 








PELI MINUN MAKUUNI 

Olen heikkona sellaisiin peleihin kuin Dynamite Cop 
2. Tiedän hyvin, ettei tarjolla ole kolmen tehtävän ja 
pienten bonuspelien ohella kovin paljon. Siitä huoli- 
matta palaan pelin kimppuun, koska meininki on niin 
viihdyttävää. Olemme Joonaksen kanssa selvittäneet 
pelin lukuisia kertoja emmekä takuulla jätä sitä vie- 
läkään rauhaan. 

Dynamite Cop 2 perustuu vanhan mallin mät- 
kintäpeliin, mutta se hyödyntää uudenlaisia graafisia 
mahdollisuuksia. Näiden kahden kohtaaminen luo 
hurjan toimintapelin, joka pitää pelaajan tiukasti 
otteessaan. 
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Yhtä hyvä kuin tiukka 
toimintaleffa, mutta 
paljon haus- 

kempi. 
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(15 0 Ja ” 








Radio-ohjattavat ajoneuvot ovat 
ilmestyneet viime aikoina myös 
pelimaailmaan. Niitä on nähty peleissä Ape Escape, 

Re-Volt ja nyt Shinyn uutuudessa RC Stuntcopter, joka 





kartoittaa analogisen peliohjaimen mahdollisuuksia. 








hiny lainailee RC Stuntcopteriin asioita 

vähän sieltä sun täältä. Osa on tuttua pe- 
listä Pilotwings 64 ja mukana on ripaus Micro 
Machinesia, onpa sekaan murjaistu jotain 
omaa ja uuttakin. Kuten mestarillisen Aoe 
Escapen luojat, myös Shinyn suunnittelijat 
ovat oivaltaneet analogisen ohjaimen mahdol- 
lisuudet. RC Stuntcopter tuntuu peliltä, josta 
tulevaisuuden pelit voivat noukkia ideoita. Pe- 
laajan täytyy todella pystyä eläytymään kolmi- 
ulotteiseen maailmaan, jossa korkeudenvaih- 
telut ovat yhtä tärkeitä kuin sivuttaisliike. 

Aivan alussa, ennen varsinaista peliä, 

täytyy suorittaa joukko opettavaisia tehtäviä. 
Kun niistä selviää pääsee itse tehtävien kimp- 
puun, joissa pannaan niin tekniikka, tarkkuus 
kuin huimapäisyyskin koetteelle. 


Visuaalisesti RC Stuntcopter näyttää melko 
mukavalta. Grafiikka on puhdasta ja selkeää 
ja värit ovat miellyttävät. Helikopterit eivät 





Puhdas ja selkeä grafiikka. Hyvät värit. 





Rasittavaa sirkusmusiikkia. Sietämätön 
kommentaattori. 





Stuntcopter 





ehkä ole kaikkein räväkimpiä kulkuneuvoja, 
mutta kun niitä oppii ohjailemaan, peli on 
hauskaa ajanvietettä. Ei säkenöivää mutta 
mukavaa. Ärsyttävin tekijä pelissä on sen 
asenne. Tai ehkä paremminkin tekijöiden 
asenne. Harjoitustilanteissa ja tehtävissä ni- 
mittäin kommentaattori alkaa aukoa päätään 
välittömästi, jos tekee jonkin virheliikkeen. Se 
on turhaa. Asia voi tuntua vähäpätöiseltä, 
mutta se ei ole sitä. Mestaroiva vinkuminen 
käy nimittäin nopeasti hermon päälle. Se ei 
kuulu peliin. 


Kokonaisuutta ajatellen RC Stuntcopter ei ole 
peli, joka muuttaa ihmisten suhdetta videope- 
leihin. Se on tyypillinen amerikkalainen tuotos, 
joka on monella tapaa liian ennustettava ja 
keinotekoinen noustakseen huipputasolle. 
Kuinka jännittävä radio-ohjattavan helikopte- 
rin simulaatio voi oikeastaan olla? 


Oppimiseen menee aikaa ja hermot joutuvat 
koville. 
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Jonkin ajan päästä peliä vihaa kommen- 
taattorin vuoksi. 
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ALKAA KYRSIÄ 

Palatkaa niihin aikoihin, kun saitte 
ensimmäisen polkupyörän. Sitä 
hyppäsi satulaan, potki vauhtia ja 
antoi pyörän mennä mäkeä alas. 
Mäen alla vauhdin hiljetessä kaatui 
äkkiä kyljelleen. Siinä tuli koko 
joukko naarmuja, jollaisia väistä- 
mättä syntyy asfalttiin kaatuessa. Entä sitten? 
Tietenkin siihen piti ilmestyä jonkun kertomaan, että 
"Oletpa kömpelö! Opettele polkemaan ja pysymään 
pystyssä." Sama juttu RC Stuntcopterin kanssa. 
Shinyn suunnittelijat pitävät pelaajia lapsina, joita 
täytyy opettaa sormi pystyssä. Aina kun tekee jonkin 
virheen, ällöttävä amerikkalainen ääni tulee neuvo- 
maan mikä meni vikaan. Ääni moittii pelaajaa siitä, 
ettei tämä hallitse heti monimutkaista analogista 
ohjausta tai on kenties munannut vain lipsahduksen 
vuoksi. 

Pelin oppiminen ei ole silti kovin vaikeaa parin 
intensiivikurssin kautta. Täytyy vain osata ajatella 
uudella tavalla, aivan kuten Ape Escapessa. Tapa 
neuvoa on kuitenkin niin rasittava, että pelihalut 
katoavat. Kuka haluaa tuntea olevansa mämmikou- 
ra? Mikä tässä on ajatus? Nöyryyttää pelin ostajaa? 
Olisi kannattanut panostaa enemmän itse peliin eikä 
ärsyttäviin opetuksiin. 
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Jos kaipaa nöyryyt- 
tävää opettamista. 
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Tetris ei ole vain tunne- 
tuimpia TV-pelejä, se on 
myös yksi kopioiduimmista 
sellaisista. The New Tetris 
on yksi originaalipelin 
lehtolapsista. 


ji nsi silmäyksellä The New Tetris saattaa 
näyttää jo alunperin täydellisen pelin mer- 
kityksettömältä kopiolta. Mikäli jokin TV-peli ei 
tarvitse seuraajaa, lienee Tetris juuri sellainen. 
Kerta toisensa jälkeen samaan genreen il- 
maantuneet pelit ovat juuttuneet pelkiksi 
klooneiksi alkuperäisen Tetriksen pysyessä 
valtaistuimellaan. Toivon mukaan H2O:n The 
New Tetris kykenee muuttamaan trendiä - 
vuosituhannen vaihteeseen suunnattu millen- 
nium -roska tulee taatusti tuottamaan Tetris 
2000:n ja monia muita. 


Ne, jotka ovat liian nuoria, kasvaneet tynnyris- 
sä tai autiolla saarella tai muuten vain missan- 
neet Tetriksen idean, saavat tietämättömyy- 
tensä anteeksi ja ansaitsevat valistusta. 
Erilaisia kappaleita putoaa alaspäin, pelaaja 
voi käännellä niitä pudotuksen aikana ja yrit- 
tää saada muodostettua ruudun pohjalle yh- 
tenäisiä rivejä saadakseen kappaleet katoa- 
maan. Useat kerralla katoavat rivit tuovat 
enemmän pisteitä. 

The New Tetris esittelee totuttuun kaa- 
vaan huomionarvoisen uutuuden - mahdolli- 
suuden säästää tietty kappale tiettyyn tilan- 
teeseen. Mikäli pelin alussa ruutuun kolahtaa 
se ikuinen pitkä palkki, voi sen säästää vai- 
keampaan hetkeen, jolloin sillä voi hävittää lii- 
an korkeiksi kasvaneet kappalevuoret. 

Toinen uutuus on palikoiden värien kans- 
sa kikkailusta saatavien bonuspisteiden mah- 
dollisuus. Tarpeeksi monet hopea -tai kulta- 
palikat sulautuvat suuremmiksi neliöiksi, ja 





Melko karkeita taustakuvia, joita voisi 
luonnehtia etnovaikutteisiksi. 


Laadukasta musiikkia - tätäkö käsite world 
music tarkoittaa? 
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näistä koostuvien rivien kadotessa bonuspis- 
teet ampaisevat kehiin. 


The New Tetris tarjoa moninpeluumahdolli- 
suuden kaikkiaan neljälle pelaajalle. Haasta 
kolme kaveriasi kuninkuuskilpaan ja yritä tu- 
hota heidän mahdollisuutensa kaikin voimin - 
kaikki voivat nimittäin vaikuttaa kulloisenkin 
pelaajan menestykseen päättämällä, milloin 
heldän pudottamansa rivit ilmaantuvat. Tällöin 
tietokone luo ikävän, vaikeasti poistettavissa 
olevat reiän pelaajan riveihin... 


Tarpeeksi monta riviä hävitettyään pelaaja 
palkitaan kolmiulotteisilla kuvilla maailman ih- 
meistä, historiallisten faktojen ja musiikin teh- 
dessä niille seuraa. Se, mitä tällä on tekemi- 
stä itse pelin kanssa on epäselvää. Ehkä se 
rikastuttaa peliä? Kaiken kaikkiaan The New 
Tetris ei tarjoa montaakaan yllätystä, mutta se 
voi silti sopia jo entuudestaan kymmenen Tet- 
ris -varianttia omaavan keräilijän kokoelmaan. 


EI MIKÄÄN UUTUUS 

Tämän pelin esitteleminen "uutena Tetriksenä” 
on hämäystä. Kolme tai neljä pientä parannusta 
eivät oikeuta manttelinperijän asemaan. H20 saa 
silti ruusujakin - he ovat ahkeroineet kovasti saa- 
vuttaakseen Aleksei Pajitnovin aikoinaan luomaa 
henkeä peliinsä. Moninpeluumahdollisuus kaikki- 
ne juonitteluineen on mukava kikka. Tämä peli 


Ilkeä mutta hauska. 


Pari uutta oivallusta piristää väsymätöntä 
ideaa. 


Moninpeli kaikkine juonitteluineen on hauska. 


MICHELLE 


sopii kaverien kesken pelattavaksi enemmän kuin 
hyvin, mutta ei tule koskaan päihittämään pientä 
kannettavaa Tetristä. Pelin sopisi tarjota paljon 
enemmän, mikäli se on nimetty näin mahtiponti- 
sesti. 
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Aivan kuin emme tie- 
täisi, että Tetris oli 
yksi maailman 
ihmeistä. 
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JULKAISIJA 
VALMISTAJA. 
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Räiskintä 
GT Interactive 
Eurocom 





MYYNNISSÄ ——— Nyt 


J 0 notympäristöt eivät kuitenkaan nosta peliä 


Muistikortti 





saman genren hallitsijan kilpailijaksi. 





Duke Nukem on kehittynyt ajan mittaan. Uudet, 
seikkailurikkaat kentät, useammat aseet ja hie- 


Duke Nuke 









Zero Hour 


ietyt pelaajat yksinkertaisesti rakas- 

tavat Duke Nukemia. He rakastavat 
hänen kovaksikeitettyjä kommentte- 
jaan, vähäpukeisia tyttöjä, veriroiskeita 
ja ruudinkäryä - elementtejä, jotka aina 
löytävät tiensä peleihin, joiden ainoa 
voima (tai heikkous) muodostuu kiis- 
tanalaisuuksista. Tietystikin Duken 
seikkailut ovat vuosien mittaan tarjon- 
neet tietynlaista laatua. Pelaajille tarjot- 
tu annos on ollut eräänlainen Ouaken 
ja seikkailun miksaus. 
PlayStationin Duke Nukem: Time to Kill 
oli suunnittelijoiden viimeisin yritys 
kääntää sarjan kurssia. Nintendo 64:n Duke 
Nukem 64 oli kohtuullinen peli, joka pääsi 





+] 





omilleen kun se arvosteltiin Super Poweris- 
sa. Nintendo on vuosien mittaan pitänyt yllä 
korkeaa moraalia jatko-osien tuottamisen 
suhteen. Duke Nukem: Zero Hourin myötä 
näyttää siltä, että he alkavat lipsua päätök- 
sistään. Tämän päivän länsimaisilla peli- 
markkinoilla Duke Nukemin nimi painaa pal- 
jon. Se houkuttelee tietynlaisia pelaajia, jot- 
ka useimmiten jo kuuluvat herttuan seu- 
raajiin. Nintendo on tiennyt tämän jo pit- 
kään, tästä myös raisummat näkymät seksin 
ja väkivallan suhteen. 

Jotta emme uppoutuisi liiaksi pelin moraa- 
lisiin ongelmiin, täytyy myös tutkia mitä 
muuta sillä on annettavana. Onko Duke 
Nukemista vakavasti otettavaksi Ouake 2:n, 
Turok 2:n tai Goldeneye 007:n kilpailijaksi? 


Sarjan julkistamisen aikoihin Duke Nukem 
kilpaili verisesti Doomin kanssa. Id:n erottaa 
Duke Nukemin lukemattomista tuottajista 
heidän keskittymisensä räiskintäaspekteihin, 
asia mikä on aina kuulunut Id:n tuotteisiin. 
Jopa Duke Nukem 64 piti sisällään enem- 
män potkua kuin Duke Nukem: Zero Hour. 
Kenties se johtuu siitä, että kolmiulotteiset 
tasokentät ovat laajentuneet huomattavasti. 
Erityisen hankalia taisteluita on vaikeaa 
löytää koko pelin kasvettua suuremmaksi. 
Lyhyitä käytäväkahakoita kyllä riittää, mutta 
se ei riitä korkean adrenaliinitason saavutta- 
miseen - saati sitten säilyttämiseen. 


Ennen Duken seikkailut olivat 
yksioikoisia, joskin hektisiä 
kokemuksia ulkoa opituissa 
kentissä. Nyt näyttää siltä, 
että pelin suunnittelijat ovat 


kääntyneet Tomb Raider -koulukunnan kannattajiksi. 
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Apuvälineiden ja aseiden käyttö vaikut- 
taa uusimmassa Duke Nukemissa entistä 
enemmän. Viimeiseen kenttään pääseminen 
vaatii kaasunaamarien, sukelluspukujen ja in- 
frapunan onnistunutta käyttöä. Kiikaritähtäi- 
mellä varustettu kivääri on myöhempien aiko- 
jen täydennys Turok 2:n tapaan. Uudet 
varusteet tuovat peliin ehkä hieman enemmän 
seikkailun makua, sillä niiden avulla kenttä on 
avoin useammille yhdistelmille ja toimintata- 
voille. 


Iskettyään runsaudensarven pelaajan kasvoi- 
hin Duke Nukem: Zero Hour osoittautuu mel- 
ko keskinkertaiseksi peliksi vaihtelevista ym- 
päristöistään huolimatta. Vihollisetkaan eivät 
ole riittävän monimuotoisia. 

Näiden ulkomuoto ei riitä va- 
kuuttamaan, eivätkä kaikkein 
sitkeimpiä lukuunottamatta 
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Likaisenharmaata ja Expansion Pakista 
huolimata liian säästeliästä. 


ÄÄNET 78 


"Come and get it!” ja monia muita hyödyllisiä 
lauseita. 
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vastustajat tarjoa kunnon vastarintaa. Vihollis- 
ten jyrääminen on liian helppoa, ainoan yllät- 
tävän elementin ollessa vastustajan äkillinen 
teleporttaus pelaajan selän taa. Pahimmankin 
selkäänpuukotuksen takaa löytyy yleensä 
kentän boss tai syanidikranaateilla varustau- 
tunut hirviö. Muiden kohdalla osuma rin- 
nastuu hyttysenpistoon. 


Duke Nukem: Zero Hourista ei ole Turok 2:n 
tai Ouake 2:n haastajaksi. Peli ei omaa sa- 
manlaisia moninpeluumahdollisuuksia, yhtä 
laajoja kenttiä tai yhtä lujaa vastarintaa. Se on 
yksinkertaisesti räiskintäpeli, jonka eväät on 
syöty loppuun jo puolimatkaan ehdittyä. 





Duke on entisensä — alienit 
saavat niskaansa luotien 
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Kontrolli takkuilee paikka paikoin. 


HAASTE 74 


Laajat kentät, joiden vastarinta yllättää mie- 
toudellaan. 


ohella tylyjä letkautuksia... 


KULUNUT 

Ennen Duken seikkailut olivat yksioikoisia, jos- 
kin hektisiä seikkailuja ulkoa opituissa kentissä. Nyt 
näyttää siltä, että suunnittelijat ovat kääntyneet 
Tomb Raider -koulukunnan kannattajiksi. Ongelmana 
on se, että Duken liikehdintä näyttää Eurocomin ole- 
van hieman hukassa tasohyppelyn kanssa. Duken 
liikkumatilan ja vapauden pitäisi olla jokaisen tuotta- 
jan ominaisuudessa olevan pelifirman sisäistämiä 
asioita. Kolmiulotteisessa maailmassa tämä vaatii 
vielä lisää. Eurocom epäonistuu jokeritehtävässä ja 
menettää pisteet, Duke Nukem: Time to Killin ta- 
pauksesta huolimatta. 

Minun oli vaikeaa ymmärtää pelin sisältämää 
huumoria. Spice Girlsiin, kilpaileviin firmoihin ja tun- 
nettuihin elokuviin viittailu osoittaa lähinnä tekijöi- 
den kärsivän alemmuuskompleksista ja kaipaavan 
huomiota halvoin keinoin. 

Duke -fanit saattavat hyvinkin innostua pelis- 
tä, mutta muut eivät varmaankaan menetä mitään. 
Tässä genressä on laadukkaampiakin edustajia. 
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VANHASSA VARA PAREMPI 
Duke Nukemin mauton huumori ja rautalangasta 
väännetty, napalmiin kastettu kaava tuntuivat kierol- 
la tavalla hauskoilta sarjan ensimmäisen osan pul- 
lahtaessa aikoinaan markkinoille. Vitsit eivät kuiten- 
kaan enää naurata, ja pelin sisältö kaikuu 
tyhjyyttään. Vaikka peliä on yritetty vetää 
kauemmas puhtaasta räiskinnästä seikkai- 
lullisempaan suuntaan, ei toteutus toimi. 
Tietenkin se antaa pelille enemmän syvyyt- 
tä, mutta sitä ei sarjan ensimmäisiltä osilta 
odotettu. Eikä myöhemmiltäkään. Olen 
Martin kanssa samaa mieltä siitä, ettei 
Eurocom ole oikein perillä tämänkaltaisesta 
hommasta. Toisinaan pelaaja turhautuu sanomatto- 
masti takkuilevan kontrollin kanssa ja toiminnallisia 
vaihtoehtoja miettiessään. Tästä huolimatta vyön alle 
lyöminen maittaa nytkin ja toiminta jaksot toimivat 
tavallaan vieläkin. Duke selviää hässäkästä kaksimi- 
nuuttisella. 
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YHTEENSÄ 
Tässä genressä pelin 
on oltava muutakin 
kuin pelkkä 
jatko-osa. 
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Phantasy Star Online ei ole ainoa herkku, joita Phantasy Star -faneille 
on lupailtu. Eternal Arcadian kehitystyöt ovat hyvässä vauhdissa, ja 
projektin takaa löytyvät samat naamat kuin Phantasy Star -sarjan teki- 


jäluettelosta. 





ETERNAL ARCADIA 


SEGA « DREAMCAST 


Segan roolipeligenren Dreamcastille avaavan Eternal 
Arcadian kehittäneestä ryhmästä löytyy Phantasy Starin, 
Sakura Warsin ja Dragon Forcen parissa askarrelleita 
henkilöitä. Peli esiteltiin jo Tokyo Game Showssa työni- 
mellä Project Ares, ja yleisön kiinnostus oli suurta. 
Eternal Arcadia sijoittuu rajattomaan taivaaseen, jossa 
kelluvilla saarilla sen asukkaat majailevat. Saarten välinen 
liikenne ja uusien, tutkimattomien alueiden valtaus käy 
päinsä lentävillä laivoilla. Planeetan taivas on yhtä vaarallinen kuin sen meret löytöretkien aikaan. Suurin 
uhka lentävin laivoin taitettaville matkoille ovat kahteen eri veljeskuntaan kuuluvat merirosvot, jotka ryöstävät 
mahdollisuuden saadessaan kaiken mitä irti saavat. 

Eternal Arcadian tapahtumat pyörivät suurimmaksi osaksi kolmen päähenkilön ympärillä. Vyse ja 
Aika ovat periaatteessa melko kilttejä merirosvoiksi - he ryöstävät rikkailta ja antavat köyhille. Finan luonne 
on kuitenkin hieman epäselvä... 

Tähän saakka vain pelin kauniit ympäristöt ja valtavat, lentävät laivat ovat ihastuttaneet arvostelijoita, 
sillä Sega ei ole antanut mahdollisuutta kokeilla Eterna! Arcadiaa. Yhtiö lupaa kuitenkin pelin asettavan 
uudet standardit hyville roolipeleille sekä kontrollissa, taisteluissa että ongelmanratkaisussa. Nyt, kun 
Eternal Arcadia on tuotannossa näyttää siltä, että Dreamcastista tulee myös roolipelejä rakastavien pe- 
laajien unelmakonsoli. 





SUPER POWER 


SOUARE » PLAYSTATION 


Saguare esitteli puoliminuut- 
tisen trailerinsa jo E3:ssa, 
mutta virallisesti Aya Brean 
tähdittämä Parasite Eve II jul- 
kistettiin vasta Tokyo Game 
Showssa. Hieman odottama- 
tonta on se, ettei originaalis- 
ta vastanneella työryhmällä 
ole juuri mitään tekemistä jat- 
ko-osan kanssa. Sguaren hil- 
jattain perustettu Osakan 
osasto on saanut vapaat kä- 
det asian suunnittelussa. 
Niinpä Parasite Eve poikkeaa 
melko paljon edeltäjästään. Päähenkilöistä on jäl- 
jellä vain Aya, eikä hänkään ole aivan entisensä. 
Originaalin Ayan luonut Tetsuya Nomura (jonka 
ansiolistalta löytyvät mm. Final Fantasy VII ja VIIN ei 
ole ollut mukana hahmojen suunnittelussa. Parasite 
Eve II:n erottaa edeltäjästään eniten se, että se 
painottuu enemmän toiminnalle. Aya joutuu jatku- 
vasti kahakoihin vihollistensa kanssa, mutta mah- 
dollisuus väistää taistelut tekee seikkailun inten- 
siivisemmäksi. 

Peli sijoittuu syksyiseen, vuoden 2000 Los Ange- 
lesiin, jossa havaitaan uudenlaisia mitokondrioita. 
Koska Aya onnistui estämään niitä tuhoamasta 
New Yorkia kolme vuotta aiemmin,kutsutaan hänet 
FBI -ryhmineen hätiin. Tällä kertaa mitokondriot 
sattuvat olemaan vahvempia... 

Parasite Eve II julkaistaan Japanissa joulukuun 
lopulla. Sguare on päättänyt laittaa pelin levityk- 
seen myös USA:ssa, joten peli saattaa olla tulol- 
laan myös Eurooppaan. 


SONY + PLAYSTATION 


Sonyn satapäinen työryhmä on 
rehkinyt Legend of Dragoonin 
parissa jo kolme vuotta, ja vih- 
doinkin valmista alkaa syntyä. 
Tiedonantojen mukaan pelin pi- 
täisi olla jo valmis, ja amerikka- 
laisilla grafiikkamessuilla esitet- 
ty 30 -minuuttinen pätkä pelin 
filmiosioista vahvistaa tietoa. 
Pätkän perusteella peli sijoittuu 
keskiaikaan ja sisältää kaikki 
mahdolliset keskiaika - klassi- 
kot voimakkaista peikoista il- 
keisiin lohikäärmeisiin. 

Mikäli pelin kontrolli ja juoni 
yltävät samaan kuin uskoma- 
ton grafiikka, on Legend of 
Dragoonilla vahvat mahdolli- 
suudet nousta Final Fantasy - 
sarjan vakavasti otettavaksi kil- 
pailijaksi. 
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KIRJEITÄ 

Kirjoita meille: 

RPG / Super Power 

PL 317 33101 Tampere 


MORO! 


1. Milloin Fina/ Fantasy VI julkaistaan PlayStationille? 
2. Milloin arvostelette Fina/ Fantasy VIII:n? 
3. Milloin Chrono Cross julkaistaan? 
4. Voiko Legend of Manaa pelata kaksinpelinä? 
Viiki 


TERVE VIKI! 


1. Peli on osa Fina/ Fantasy Anthology -kokoelmaa, 
joka julkaistiin USA:ssa lokakuussa. Japanissa se 
julkaistiin jo puoli vuotta sitten. 
2. Pian. Ehkä jo ensi numerossa. 
3. Japanissa se julkaistaan marraskuun 18. päivä. 
4. Kyllä, mutta ei kuitenkaan kolminpelinä kuten 
Secret of Manaa. 

Topi 


HEI TOPI! 


1. Kuulin että Ubi Soft on ostanut roolipelejä, joita he 
aikovat julkaista myös Euroopassa. Pitääkö paikkansa? 
Jos pitää, mistä pelistä on kysymys? 
2. Käännetäänkö Segan Dreamcast -roolipelit englan- 
niksi? 

Simo 


MOI SIMO! 


1. Kyllä pitää. Ubi Soft julkaisee Grandian euroop- 
palaisen version PlayStationille ja Evolutionin 
Dreamcastille. Mikäli ne myyvät hyvin, firma jul- 
kaisee taatusti myös joitain japanilaisia roolipelejä 
täällä. 
2. Segalla on ollut tapana julkaista kaikki hienot 
RPG:nsa kaikkialla maailmassa, joten toivottavasti 
he eivät petä meitä tälläkään kertaa. 

Topi 
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ANIME EXPRESS 














anime express ....... ...... 


ADV on vuoden mittaan julkaissut useita erilaisia filmejä. Viime aikoina he ovat 


alkaneet erikoistua peleihin tavalla tai toisella liittyviin projekteihin. Näiden 


joukosta löytyy myös Saturn -seikkailu Sakura Warsin animoitu versio. 





YLITÄ 
m ATTiIOTS 


in 
Ma 


chines 


OSTIN 


Englisn Language Version 


Saturnin Sakura 
Taisenissa pelaaja 


strategiaa ja seikkailua. 


SAKURA WARS 


Fujishima Kosuken käden jälki on nähtävissä 
jälleen kerran. Mies on työskennellyt mm. You're 
Under Arrestin ja Oh! My Godessin parissa. 
Kosuken hahmodesign paistaa myös Sakura 
Warsin -tai Sakura Taisenin, mikä pelin nimi on 
Japanissa- läpi. Ohji Hiron käsikirjoitus ryydittää 
maukasta peliä. Japania taitamattomille Sakura 
Wars on ollut suljettu ja mystinen maailma. 
Internetiin on = siinnyt lukuisia = pelille 
omistautuneita fanisivuja, joilta löytyy sekä 
käännöksiä, pelioppaita, uutisia että kotitekoista 
taidetta. Tämä runsaudensarvi sai lopulta ADV:n 
ymmärtämään Sakura Warsin mahdollisuudet 
myös filmiformaatissa, teko joka vaikutti 
epäilemättä huomattavasti siihen, että Sakura 
Warsin käännetty versio julkaistaan Euroopassa. 


Sakura Wars sijoittuu vuoden 1919 Taisho- 
dynastiaa elävään Tokioon. Kreivi Hanakouji ja 
Yoneda Ikki valmistautuvat demoniseen 
invaasioon, joka on aiemmin ollut vähällä tu- 
hota maailman. Erityisen eliittiryhmä Imperial 
Floral — Assault — Groupin — tehtävä — on 
puolustaa Tokiota ja sen asukkaita. 
Itsemurhakandidaattiyksikön jäsenet ovat nuo- 
ria naisia, jotka omaavat erilaisia taitoja. 
Venäläissyntyinen Maria Tachibana yrittää pi- 
tää ryhmän kasassa vaihtelevin tuloksin. 
Androgyyninen Kirishima Kanna on kuin 
räjähdysherkkä ruutitynnyri. Kiinalainen Ri 
Kohran kykenee mielettömiin itse- 
puolustuksellisiin tekoihin - hahmo on lähes 
mätkintäparodia, mikä keventää tarinaa. Sakura 
Kazuma on kenties vakavin, mutta myös 
miellyttävin Sakura Warsin hahmoista. Hänen 
taustansa sopii hyvin juoneen: Sakuran 


saa hiljattain sotilasakate- 

miasta valmistuneen, Imperial Floral ' 
Assault Groupiin värväytyneen lchirou 
Oogamin roolin. Peli on sekoitus 





edesmennyt isä Shinguuji Kazuma oli mystisen 
sielumiekan mestari. Sakuran on astuttava tähän 
asemaan ja kukistettava sekä demonit että 
ilkeämielinen Kuronosukai-järjestö. Imperial 
Floral Assault Forcen nuorin jäsen on psyykkisiä 
voimia omistava ranskalainen nimeltä Iris 
Chateaubriand, jonka matkassa kulkee aina 
hänen nallekarhunsa. 


Kurjinta ensimmäisessä osassa on sen arvaa- 
maton vaihtelevuus mukaansatempaavan ja 
huonon välillä. Yhdellä sekunnilla ruudun täyttää 
mitä korkealaatuisin animaatio tunnelmaan 
sopivan musiikin tulviessa kaiuttimista, kun 
yllättäen seuraavalla hetkellä kaikki muuttuukin 
negatiiviseen suuntaan. Ensimmäinen episodi, 
The Demon Wars Begin Again, esittelee 
päähenkilöt melko rasittavalla tavalla. Sen voi 
sietää, mutta Ohji Hiron käsikirjoitus on 
suurempi probleema. Hiro sekoittaa liian monen 
genren aineksia yhteen - vastaavaa koettiin 
Tenchi Muyon kohdalla, mutta hieman 
esteettisempänä. Vakavuuteen sekoitettu 
huumori OAV-sarjan viimeisimmässä osassa ei 
tunnu yhtä teennäiseltä muin tässä tapauksessa. 
Onneksi kerronta lakaisee pienet mokaukset 
maton alle ja pelastaa kokonaisuuden. 


Kokonaisuutena Sakura Wars on OAV-sarjan 
ehdotonta eliittiä ja itse asiassa parasta, mitä 
ADV on pitkään aikaan työntänyt markkinoille. 
Viimeisimmät peleihin liittyvät tuotteet kuten 
Street Fighter, Toshinden ja Sonic The 
Hedgehog = eivät — yltäneet digitaalisten 
esikuviensa tasolle. Ehkä Sakura Wars onnistuu 
tässä. 

SUPER POWER 








FERRARI F355 CHALLENGE 


SEGA R&D2 + RACING 


On niitä, joiden mielestä Ferrari -kuljettajilla on psykologinen yliote 
vastustajiinsa vain siksi, että he ajavat Ferrarilla. Merkki tunnetaan sta- 
tussymbolina, ja se esiintyy tavan takaa mm. James Bondin mukana. 
Niinpä Segalla ei ollut erityisiä ongelmia valita uuteen formulasimu- 
laattoriinsa lisensoitavaa tallia. Ferrari on auto, jonka ajamisesta kaikki 
unelmoivat. segan simulaattori tekee sen lähestulkoon mahdolliseksi. 
Kokemus on niin toden tuntuinen kuin Tauno Tavallinen saattaa 
koskaan kokea. Tämä oli Segan R&D2 -tiimin tavoite heidän ryhtyes- 
sään työhön autopelien mestari Yu Suzukin kanssa. Mies itse ajaa ta- 
kuuvarmasti Ferraria, ja hän on aiemmin vaikuttanut mm. Out Runin, 
Virtua Racingin , Hang Onin ja Power Driftin työryhmissä. Ferrari F355 
Challengen tapauksessa häneltä ja muulta ryhmältä vei kaksi ja puo- 
li vuotta tehdä mahdoton mahdolliseksi. Nyt hän voi kuitenkin todeta, 
ettei pelillä ole vakavasti otettavia kilpailijoita. 

-F355 on huipulla. Sillä ei ole ainuttakaan kilpailijaa, se on kyl- 
mä fakta. Peliä ei voi verrata Sega Rallyyn, se on erilainen peli. F355 on 
simulaattori, luulakseni ainoa tässä luokassa. Ranskalaista ja italialaista 
ruokaa ei voi vertailla, tiedäthän? Molemmat ovat hyviä. 


Jotta kaikki tuntuisi samalta kuin oikeassa autossa, työryhmä sijoitti 
tapahtumat yhden sijasta kolmelle ruudulle, jotka kattavat koko nä- 
kökentän. Tuloksena on äärimmäisen uskottava vaikutelma huimaa 
vauhtia kiitävästä Ferrarista. Ferrarin oma autosuunnittelija on ollut mu- 
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sii 1avnisa kolikkopelit 


Yu Suzukin mukaan Ferrari F355 Challenge on ainoa tarjolla oleva 
Formula 1 -simulaattoripeli. Tämän vuoksi hän ei voi verrata sitä 
mihinkään. Kuulostaa melkoisen itserakkaalta, mutta peliä pela- 


tessa Suzukin väite alkaa tuntua sangen paikkansapitävältä. 


kana tekemässä pelistä ultrarealistista. Kaikki näkyvät yksityiskohdat 
ovat itse asiassa aitoja. 

-Suurin ongelmani tässä projektissa oli se, ettei työryhmä tien- 
nyt paljoakaan autoista, kertoi Suzuki Edge-lehdelle. -He eivät ym- 
märtäneet, mitä halusin luoda, joten vein heidät ajoradalle. He saivat 
puhua ammattiajajien kanssa, ja vuokrasin koeajoja varten Ferrarin. 
Ne, joilla ei ollut ajokorttia, saivat hankkia sellaisen. Ne, joilla ei olut au- 
toa, saivat ostaa sellaisen. 


Pelissä on kolme tasoa — Novice, Intermediate ja Simulation. Kilpaili- 
joiden keinoälyn terävyys riippuu valitusta tasosta. Kierroksella on 
kuitenkin maksimissaan kahdeksan autoa. Useammat autot olisivat 
Suzukin mielestä rasittavia. Itse hän arvostaa eniten Driving Modea, 
jossa on mahdollista ajella yksinään radalla. 

Radan voi valita viidestä eri vaihtoehdosta. Kaikki perustuvat to- 
dellisiin ratoihin: Italian Monza, USA:n Long Beach ja Japanin Motegi, 
Sugo ja Suzuka ovat todella olemassa kuten asiaan perehtyneet tie- 
tävät. Radat ovat melko koreita - jenkkirataa reunustavat palmut jne. 

Vain musiikki tuo risuja muutoin loistavalle pelille. Koska kaiut- 
timet on sijoitettu korvan korkeudelle, heavy metal ei miellytä kaikkia. 

-Ajeltuani Ferrarillani ympäriinsä olen tullut siihen tulokseen, 
että heavy metal on parasta musiikkia autoiluun. Van Halen sopii mi- 
nulle, Yu Suzuki kuittaa. 
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Electronic Arts on viime aikoina kommentoinut toistuvasti sitä, 
miten heidän uusimmat pelinsä pyrkivät Mega Drive -peleistä tut- 
tuun tunnelmaan. Mikäli on pelannut yhtä tai useampaa niistä, 


ymmärtää hyvinkin mitä he tarkoittavat lausumillaan. 


SIJEDEN 










EA HOCKEY 


ELECTRONIC ARTS «+ MEGA DRIVE « 1991 


Ulkoinen vaikutelma ajaa monesti pelattavuu- 
den edelle, se ei ole mikään salaisuus. Erityisen 
ilmeistä se on useissa moderneissa urheilu- 
peleissä, sellaisissa joista on tuotettu Motion 
Capturen ilmaannuttua ympyröihin. Tehdäk- 
seen pelaajan kokemuksen niin todentuntuisek- 
si kuin mahdollista todellisten pelaajien ruumiin- 
liikkeitä mallinnetaan digitaalisiin hahmoihin. Tu- 
los saattaa olla hyvinkin vaikuttava, mutta on- 
gelmaksi muodostuu se, että liian monien yksi- 
tyiskohtien pyörittäminen hidastaa pelin tem- 
poa. Jalkapallopelissä tämä johtaa siihen, että 
pallon saanut pelaaja ehtii tulla nujerretuksi 
kauan ennen kuin yksityiskohtainen animaatio 
on loppunut. Lätkäpeleissä ennen kaikkea pu- 
jottelu vastustajien välistä kärsii. Tämä kaikki 
saa pelin menettämään hienoutensa pelaajan 
silmissä. 

Viimeisten viiden vuoden aikana on il- 
mestynyt lukemattomia enemmän tai vähem- 
män pelikelvottomia pelejä. Ennen Motion 
Capturesin läpimurtoa oli kuitenkin konsoli, joka 
ei kyennyt 3D -grafiikkaan mutta kykeni silti tar- 
joamaan riittävän määrän keinoälyä. Se omasi 
ennen kaikkea prosessorin, joka boostasi pelei- 
hin kaivattua nopeutta. Sen avulla eräs suhteel- 
lisen tuntematon pelifirma nousi maailman tun- 
netuimpien pelivalmistajien joukkoon. 


USA:ssa Electronic Artsin ensimmäinen lisen- 
soitu peli oli NHL Hockey. John Madden Foot- 
ballin ja NFL-lisenssin valtavan menestyksen 
rohkaisemana Electronic Arts oli avannut sil- 
mänsä muille urheilulajeille. Lätkä ja koripallo 
valittiin siksi, että ne olivat firman kotimaassa 
suosituimpia. Segan 16-bittinen Genesis-kon- 
soli oli itsestäänselvyys. Ei ainoastaan siksi, että 
se olisi ollut trendikkäämpi kuin mikään, mitä 
Nintendo, NEC tai Atari olisivat tuottaneet. Sillä 
sattui vain olemaan nopein markkinoilla oleva 
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prosessori. Se oli toiminnan edellytys urheilu- 
pelille. 

USA:ssa NHL Hockey nautti pian vähin- 
tään yhtä suurta suosiota kuin John Madden 
Football aikoinaan. Koska Electronic Arts halusi 
laajentua maailmanlaajuiseksi yhtiöksi, pelistä 
lanseerattiin nopeasti eurooppalainen versio. Eu- 
roopassa jenkkifutis ei kuitenkaan ollut purrut 
samoin kuin kotona, sillä John Madden ja NFL 
olivat lähes tuntemattomia Atlantin toisella puo- 
lella. Electronic Artsin vastaus oli NHL Hockey, 
jonka he uskoivat tehoavan uuteen, vaikeam- 
paan markkina-alueeseen. 

Tulos oli EA Hockey Mega Drivelle, 
Genesiksen eurooppalaiselle versiolle. Ammatti- 
laisjoukkueet saivat väistyä kaikkiaan 22 maa- 
joukkueen tieltä, joista suurin osa oli Euroopasta. 
Peli ei esitellyt oikeita pelaajia, mutta kylläkin 
pelattavuuden, joka oli yhtä ylimaallisen erin- 
omainen kuin Neuvostoliiton maajoukkue. Tunne 
oli lähellä taikuutta. 

Veteraanimuusikko Ron Hubbard sai pe- 
laajat ja yleisön kuulostamaan oikeilta, puhdas 
grafiikka pani jään kiiltelemään realistisesti ja 
Segan nopsa prosessori laittoi sekä pelaajat et- 
tä kiekon kulkemaan yhtä mallikkaasti. Kolmen 
napin ja ohjainristin avulla pelaaja saattoi lähettää 
joukkueen jokaisen pelaajan jäälle. 

Aiemmin joukkuepelit olivat olleet joko 
äärimmäisen hauskoja mutta epärealistisia tai 
sitten suhteellisen oikean näköisiä mutta täysin 
pelikelvottomia. EA Hockey oli sekä grafiikal- 
taan että pelattavuudeltaan oman aikansa kovin 
joukkuepeli. 


Vuoden 1991 debyytin jälkeen Electronic Arts 
on uudistanut pelirakennettaan kaikkiaan kah- 
deksan kertaa. He eivät ole kuitenkaan kyen- 
neet yllättämään markinoita yhtä murskaavalla 
tavalla kuin EA Hockeyn julkaistessaan. He eivät 
ole myöskään onnistuneet urheilupeleissä vas- 
taavalla tavalla. Kysymys kuulukin: onko se enää 
edes mahdollista? 


SUPER POWER 


HOCK" 
aNALOG CONTROLLER x 


SHOCK2 ANALOG 
CONTROLLER 


GUILLEMOT « UBI SOFT « PLAYSTATION 


Ei ole sattumaa, että tämä ohjain on nimeltään 
Shock potenssiin kaksi. Se on nimittäin voimak- 
kaimmin värisevä Dual Shock -käsiohjain, mi- 
tä olemme koskaan testanneet. Lyhyen Colin 
McRae Rally -vedon jälkeen tuntuu siltä, kuin 
olisi ajanut nurmikkoa vanhalla ruohonleikkurilia. 
Värinä sopii joihinkin peleihin paremmin kuin 
hyvin, esimerkkinä toimikoon juuri Colin McRae 
Rally. Toisissa peleissä Shock2:n värinä ei erotu 
edukseen, vaan tuntuu lähinnä työlästyttävältä. 

Shock2 tuntuu hyvältä käteen ja sen 
napit ovat sekä suurikokoiset että hyvin sijoitetut. 
Mielenkiintoinen piirre on ohjaimen NegCon - 
yhteensopivuus. Tämä pitää sisällään esim. 
mahdollisuuden ajaa Ridge Racer Type 4: ssa 
kahdella analogisella, NegCom -porttiin kytketyllä 
ohjaimella, vaikka peli itse asiassa vaatii joko 
NegConin tai JogConin analogista hallintaa var- 
ten. Mahtavaa! 

Ainoa negatiivinen piirre Shock2:ssa on 
sen "muovisuus”. Ohjaimen edullinen hinta aut- 
taa kyllä sietämään sitäkin, sillä se on kaikkine 
värinöineen todella hyvä ohjain. 
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i 


<on1an kontrolli 


Tässä kuussa testaamme PlayStationin 
uusia käsiohjaimia. Itse asiassa käsitte- 
lemme saman mallin kahta eri ilmestymis- 


muotoa - standardia ja johdotonta. 


INFRARED 0 


SHOCK? INFRARED 
CONTROLLER 


GUILLEMOT e UBI SOFT « PLAYSTATION 


Tämä on Shock? -käsiohjaimen johdoton vari- 
antti. Infrapunalähetin on sijoitettu sinne, mihin 
johto normaalisti kytketään. Vastaanotin neljän 
AAA-patterinsa kanssa sijoitetaan puolestaan 
käsiohjaimen vatsapuolelle. Sekä lähetin että 
vastaanotin voidaan laittaa joko A:han tai B:hen, 
joten pleikkariin voidaan huoletta kytkeä kaksi 
tällaista vekotinta eivätkä ne häiritse toisiaan. 
Sitävastoin Multitapin käyttö ei käy, sillä samaan 
porttiin kytketyt ohjaimet häiritsevät toistensa 
toimintaa. 

Johdoton käsiohjain tuntuu räpylään 
samalta kuin edeltäjänsäkin. Paino on tosin 
lisääntynyt patterien takia. 

Mikäli pelaaja istuu ohjain PlayStationiin 
kytkettyyn lähettimeen päin suunattuna, toimii 
ohjain moitteetta. Mikäli ohjain suuntautuu lii- 
kaa sivulle tai ylös, häiriintyy myös infrapuna 
hetkeksi. Tämä tarkoittaa esim. Colin McRae 
Rallyssa useimmiten puuhun törmäämistä tai 
volttia. Soul Bladessa tämä taas tarkoittaa vas- 


tahyökkäyksen menetystä ja sitä, että vastusta- - 


ja saa tilaisuuden piestä pelaajan hahmon tie- 
dottomaksi. 
Tämän ongelman voi ratkaista asetta- 


"ONTROLLER 








malla PlayStation samalle korkeudelle kuin millä 
pidät ohjainta. Mikäli pidät Pleikkariasi matalal- 
la pöydällä sohvan edessä, voit unohtaa äsken 
lukemasi. 

En ole kovinkaan innostunut tästä tuot- 
teesta tai johdottomista ohjaimista yleensäkään. 
Tietysti ne antavat tietyn vapaudentunteen, mut- 
ta onko se yllättävien lakkojen aiheuttamien 
sekaannusten arvoista? Tämän mallin ollessa 
lisäksi huomattavasti johdollista mallia kalliimpi 
en aio ostaa tätä, en vaikka idea onkin hyvä. 
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MARIO GOLF 
NINTENDO 64 


80 -Luvun debyyttinsä jälkeen Mario on ollut TV-pelien yleismies 
Jantunen. Nyt on golfin vuoro, ja tietysti siinäkin on omat hetkensä 
fuskulle. 


FIRST CAMP HYRULE CUP 
Mene Code Entry -valikkoon ja naputtele OEO561G2 saadaksesi 
turnauksen Koopa Cup -kentällä yhdessä Donkey Kongin kanssa. 


SECOND CAMP HYRULE CUP 
Jos käytätkin koodia SVW68906, saat pelata turnauksen Toad 
Highlandsilla Plumin seurassa. 


SALAINEN KENTTÄ 
Jos onnistut selvittämään viisi ensimmäistä kenttää ja ansaitset 2200 
course -pinnaa, avautu salainen Mario Star Course -kenttä. 


LYÖNNIN KORJAUS 
Jos munaat lyöntisi toisella A:n painalluksella, paina B ja saat hoitaa 
lyöntisi kaikessa rauhassa. 


KORJAA TULOKSIASI 
Mikäli et ole tyytyväinen menestykseesi tietyllä kierroksella, tallenna 
peli siitä, missä olet ja paina Continue. Saat aloittaa kierroksen alusta. 


NINTENDO POWER TOURNAMENT 
Jos kirjoitat salasanaksi KPXWN9N3 saat pelata salaisen turnauksen 
Koopa Cup -kentällä. Saat uuden salasanan, mikäli voitat turnauksen. 


UUDET VAATTEET 
Paina C-ylös, C-pohjaan, C-vasen tai C-oikea valitessasi oolffareita, 
niin heidän vaatetuksensa muuttuu. 


Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 


SUPER POWER / VINKIT 
EGMONT KUSTANNUS OY AB 


PL 317, 33101 TAMPERE 





VASENKÄTISYYS 
Golffareita valitessasi paina pohjaan L tai Z. Tuloksena on 
vasuripuolelta pelaava häiskä. 


PSYYKKAA VASTUSTAJAASI 
Kun vastustajasi on vuorossa, paina C-ylös, C-alas, C-vasen tai C- 
oikea häiritäksesi tätä happamilla kommenteilla. 


IMARTELE VASTUSTAJAASI 
Paina Ylös, Alas, Vasen ja Oikea ohjainrististä ja liehittelet 
vastustajaasi. Se voi olla vieläkin stressaavampaa... 


MAKSIMAALINEN LYÖNNIN PITUUS 
Mikäli painat ahkerasti Z:aa tai A:ta pallon osuessa maahan, se vierii 
erityisen pitkälle. 


UUDET PELAAJAT 

Pelin kaikkien muiden golffareiden rooleihin astuminen ei ole 
mahdotonta, mutta ei helppoakaan. Sinun tarvitsee voittaa Versus 
Modessa vastustaja, jota itse haluat käyttää. Seuraava järjestys on 
onnistumisen ehto: Luigi, Yoshi, Sonny, Wario, Harry, Mario, Bowser. 


Kolmen viimeisen golfaajan ilmaantuminen vaatii hieman enemmän 
työtä. Donkey Kong tulee pelattavaksi kerättyäsi 30 kolikkoa Ring 
Modessa, Mable saatuasi 50 kolikkoa Tournament Modessa ja Metal 
Mario on kontrollissasi kerättyäsi kaikki 108 Birdie Badgea. 


SUPER POWER 


STAR WARS: EPISODE | RACER 
NINTENDO 64 





Tämä henkeäsalpaava racing -peli on vilahtanut 
sivuillamme jo aiemminkin. Tässä korkeaok- 
taanista tietoa fuskuplaneetalta - voima olkoon 
kanssanne! 


KAIKEN HUIJAUKSEN AKTIVOINTI 

Aloita Tournament Mode ja valitse tyhjä nimiti- 
edosto. Paina Z pohjaan ja kirjoita L-nappulaa 
käyttäen RRTANGENT. Kirjainten tulisi näkyä 
ruudun vasemmassa alakulmassa. Paina End, 
sitten L ja tämän jälkeen B. Valitse jälleen sama 
nimitiedosto. Paina Z pohjaan ja kirjoita L-nap- 
pia käyttäen nimeksi ABACUS. Paina End ja 
sitten L, sen jälkeen A. Aloita sitten peli missä 


OUAKE 2 
NINTENDO 64 


Nyt Ouake 2:sta nautti- 
miseen ei tarvita enää 
PC:tä. N64 -versio ei 
tietenkään ole aivan yh- 
tä siisti, mutta kuitenkin 
hyvää vastinetta rahalle. 
Fuskaaminenkin on- 
nistuu. 


KENTTIEN SALASANAT 
Saadaksesi näkyviin ruudun, johon 
kirjoitat salasanat valitse Load 
Game ja paina B, jolloin tallennet- 
tujen pelien lista näkyy. 


SALAISET DEATHMATCH - 
KENTÄT 

Kirjoita salasanaksi FBBC 
VBBB FBBC VBFT7. Tällöin sa- 
lainen Deathmatch -kenttä 
avautuu. Kentästä löytyy 100 





tahansa Tournament -kentässä. Laita viimei- 
nen peli Pauselle ja paina Ylös, Vasen, Alas, 
Oikea. Fuskumenu tulee nyt näkyviin, ja kaikki 
huijaus käy päinsä. 


AUTOPILOTTI 

Aktivoi ensin kaikki fuskut. Voit sen jälkeen 
aktivoida autopilotin aina halutessasi paina- 
malla R ja 2 samanaikaisesti. Sinun tarvitsee 
tällöin kontrolloida vain vauhtia. Paina samoja 
nappeja saadaksesi ajokkisi jälleen omaan hal- 
lintaasi. 


NOPEA HUIJAUS 

Aktivoi ensin kaikki fuskut. Mene sitten huijau- 
svalikkoon ja aseta Debug Leveliin nollaa lu- 
kuunottamatta mikä tahansa numero. Voit tä- 
män jälkeen käyttää seuraavia huijauskoodeja: 


Näe seinien läpi Vasen + Z 
Pikakelaus — Ylös 
Takaisinkelaus = Alas 
Näkymätön Pod Racer — Vasen 


Räjäytä Pod Racerisi Oikea 


OMEGA BOOST 
PLAYSTATION 


Tämän kaootti- 
nen räiskintäpe- 
lin haaste pe- 
rustuu melko 
lailla kaikkien 
salaisten kentti- | 
en löytämiseen. 
Niitä on pal- | 
jon, ja kaikkien 





STAR WARS: ROGUE SOUADRON 
NINTENDO 64 


Star Wars: Rogue Sguadronin kehittäjät olivat 
hyviä ennakoimaan. Pelin julkaisun aikoihin ku- 
kaan ei tietänyt sitä, mutta peli sisältää yhden 
Star Wars: Pimeän uhka -leffan avaruusaluk- 
sista. Lucasarts on nyttemmin paljastanut sa- 
laisuuden, ja nyt pelaajilla on mahdollisuus istua 
Naboo Fighterin ohjaimiin. 


Kirjoita ensin HALIFAX? salasanaksi. Valitse sit- 
ten uudelleen Enter Code ja kirjoita salasanak- 
si JYNGWIE!. Näin sinulla on pääsy uuden hä- 
vittäjän ohjaamoon. 





löytäminen vaatii tuntien pelaamisen. Niinpä huijaus on paikallaan. 
Menettele seuraavasti kentät löytääksesi: 


U1 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Hard, 90AP:lla ja käyttämättä 


useasti Continueta. 


Kenttien salasanat 


U2 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Hard, 60AP:lla. 


sekunnin aikaraja sekä rake- 2 PGBR VK?B 65BH Y3HD 
tinheitin. 3 1KLS DN5H 7NBF DWRO 
4 2KLR SDRY ?VV4 YO8X 
Salasana FVBS LBBB 7VBC 5 VK3T7LFC94B7 D3R3 
avaa muuten vastaavan paitsi 6 WK3H ONBW NLV5 XGL3 
vaikeamman kentän. 7 TK7P 6LLP KWGY XD4V 
8 STON OPX4 2WGY JXTS 
RAJATTOMAT AMMUKSET 9 R??P 7NY4 2WGX 9ITX 
MULTIPLAYERISSA 10 O0??K BBBV NBO1 7GCV 
S3T1 NFIN IT3S HOTS 11 P64?ZM5B ?BMO 5YH6 Continueta. 
12 N664 s063 XB?K B7LF 
HEIKKO PAINOVOIMA MUL- 13 M682 M7OT 1215 8098 
TIPLAYERISSA 14 1669 H8MD G8XB JNYV 
S2TL OWGR VITY 7??? 15 K681X8CL HO1K 1PFS5 
16 J6?0 BTSM NRZ2 OXIL Continueta. 
UUDET UNIVORMUVÄRIT 17 H6?0 XXFW PHV1 77P4 
S3TC 00LC OLOR S??? 18 G6?9 GYMK RWNK SMSL V5 Zone 
19 F6Y3 WXOK CHDO 8K4D 
SUPER POWER 


U3 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Hard, 50 AP:lla. 


U4 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Normal, 90 AP:lla ja käyttä- 
mättä useasti Continueta. 


U5 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Normal, 60 AP:lla. 


U7 Zone Selvitä peli vaikeusasteella Hard käyttämättä useasti 


U8 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Normal. 


U9 Zone — Selvitä peli vaikeusasteella Normal käyttämättä useasti 


Selvitä peli 60AP:lla. 
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KÄRKILISTAT 


USA | ja : > — SUPER POWER 











o Pepsi : TOP 20 
(7) — Pokemon Pinball [GB] 

(2) Pokemon (Blue) [GB] Legend of Zelda: Ocarina of Time mea 1. (1) 
12 TOKEN 00 195] Final Fantasy VII ps] 2. (2) 
(9) Pokämon Snap [N64]- JAPAN! Silent Hill ps] 3. (6) 
(5) — Super Mario Bros Deluxe [GBC] + () = Winning Eleven 4 [PS] Wipeout 3 ps] 4. (-) 
(4) — Super Smash Bros [N64] () = Front Mission 3 [PS] Driver ps] 5. (4) 
= (1) Star Wars: Episode | Racer [N64] & () — Wild Arms 2nd lgnition [PS] Super Mario Bros Deluxe [GBC] 6. (7) 
06052) ur a (-) Dance Dance Revolution: 2nd Remix [PS] V-Rally 2 ps] 7. (5) 
0.0 mers & ) New Japan Pro Wrestling Toukon Retsuden IV [DC] Metal Gear Solid ps; 8. (8) 
, Lista perustuu pelien myyntiin USA:ssa. 6 —() Macross VF-X2 [PS] Ape Escape IPS] 9. (3) 
0: I R4: Ridge Racer Type 4 ps] 10. (9) 


() Seaman: Forbidden Pet [DC] 
(4) Accompaniment Anywhere [PS] 
0.10 ANSA 


Lista perustuu pelien myyntiin Japanissa. 


Shadowman me4es] 11. (-) 

Goldeneye 007 mve4] 12. (11) 
Speedfreaks psi 13. (-) 

Croc 2 ps] 14. (16) 

Street Fighter Alpha 3 msi 15. (13) 
Super Mario 64 me4] 16. (12) 

Star Wars: Episode | Racer mve4] 17. (10) 
INTERNET G-Police: Weapons of Justice ms] 18. (-) 





() = Soul Calibur [DC] Castlevania me4] 19. (15) 
(6) — Final Fantasy VIII [PS] Ouake II mve4] 20. (17) 
(1) — World Driver Championship [N64] Lista perustuu lukijoiden lähettämiin listoihin. 


O (2) Legend of Zelda: Ocarina of Time [N64] 


(5) — Star Ocean [PS] 
(7) — King of Fighters Dream Match '99 [DC] 


o (3) — Lunar: Silver Star Story Complete [PS] TOIVELISTA 
(8) — Driver [PS] 
() = Marvel vs Capcom [DC] Perfect Dark me4] 1. (2) 
(4) — Metal Gear Solid [PS] Zelda Gaiden mea] 2. (-) 
O by World Charts Gran Turismo 2 (s) 3. (5) 


Donkey Kong 64 mv64] 4. (4) 
Tomb Raider: The Last Revelation ms; 5. (-) 


TOIMITUKSEN SUOSIKIT Final Fantasy Anthology psi 6. (7) 
Soul Calibur Shen Mue mc] 7. (9) 
NHL 2000 Dino Crisis ps] 8. (10) 
* House of the Dead 2 Soul Calibur mc] 9. (12) 
Virtua Fighter 3tb Legend of Mana ps) 10. (6) 
= Super Smash Bros me 11. (13) 
in Chrono Cross js] 12. (8) 
roc 


; , Resident Evil: Nemesis ps] 13. (11) 
W TMS Rayman 2: The Great Escape mearsinc] 14. (-) 


KETUN Resident Evil: Code Veronica mcj 15. (16) 
o" Castlevania Resurrection mc 16. (18) 


-..Eli mistä toimituksen väki tykkää - ainakin toistaiseksi. 
Spyro 2 [es] 17. (15) 
Super Mario Adventure jve4] 18. (14) 
Haluatko olla vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 5 mielestäsi Crash Team Racing PS] 19. (1 9 


tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelistasi. Lähetä kortti Excitebike 64 [N64] 20. (>) 
seuraavaan osoitteeseen: 


SUPER POWER, LISTAT, PL 317, 33101 TAMPERE. 
KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 


Lista perustuu lukijoiden lähettämiin listoihin. 


SUPER POWER 


PELIOPAS 





Castlevania Seikkailu 84 
Kamera on laiska, mutta tunnelmaa 

riittää. Konami on melkein onnistunut. 

SP 6/99 

Command & Conguer Strategia 84 
Paras N&o:n strategiapeli. 

SP 9/99 

F1 World Grand Prix II Racing 90 
Edelleen Nintendon paras formulasi- 

mu. 

SP 9/99 

Goemon's Great Adventure Tasohyppely 83 


Vanhanaikainen, mutta hyvä tasohyp- 

pelypeli. 

SP 6/99 

Lode Runner Ongelmapeli 61 
Vanhan klassikon karmiva uusiolaitos. 

SP 7/99 

Premier Manager 64 Urheilu 84 


Rajoittuneisuudestaan huolimatta 
hauska peli. 
SP10/99 


Racing Simulation Monaco 

Grand Prix Racing 85 
Odotettua parempi. 

SP 7/99 

Re-Volt Racing 70 
Ei niin hyvä kuin odotimme. 

SP 9/99 

Shadowgate 64 RPG 76 


Shadowgate -peli hyvine ja huonoine 
puolineen. 
SP 7/99 


Shadowman Seikkailu 81 
Ei se Shadowman, jota odotin. 
SP 10/99 


af Wars: Episode 1 Racer Racing 


Markkinahuuman siivittämää hurjaste- 

lua. 

SP 7/99 

Tonic Trouble Tasohyppely 77 
Huonosti toteutettu hyvä idea. 

SP10/99 

Ouake II Räiskintä 91 


Verta ja ruumiita koko suvulle. 
SP 9/99 


PLAYSTATION. ---—-—” 
Anna Kournikova's Smash 
Court Tennis Urheilu 86 


Hauskempi kuin realistiset tennispelit 
yhteensä. 
SP 7/99 


Bomberman Fantasy Racing Racing 72 


Testaa ennen kuin ostat jne. 
SP 7/99 


SUPER POWER 


Bust-A-Move 4 Ongelmapeli 
Muistuttaa liikaa edeltäjäänsä. 
SP 6/99 

Capcom Generation Kokoelma 
Karaistuneita veteraanipelejä karaistu- 
neille pelaajille. Loistava! 

SP 10/99 

Diver's Dream Seikkailu 
Jacgues Cousteau? 

SP 9/99 

Driver Racing 


Rajumpaa kuin elokuvissa. 
SP 8/99 


FA Manager Urheilu 
PlayStationin paras manageripeli? 
SP 10/99 


Legend of Kartia RPG 


Saa risuja mutta myös ruusuja. 
SP 9/99 


Lunar: Silver Star Story Complete RPG 


Huippuluokan RPG. 
SP Y/99 


Monkey Hero Seikkailu 


Hienot esikuvat, huono peli. 
SP 6/99 


Need for Speed: Road Challenge Racing 


Hot Pursuitin vähemmän onnistunut 
seuraaja. 

SP 6/99 

Omega Boost Räiskintä 

Hyvin ohjelmoitu mutta yksioikoinen. 
SP 7/99 

Player Manager 98-99 Urheilu 


Tämä peli ei kiinnosta taatusti ketään. 
SP 10/99 


Populous: The Beginning Strategia 
Viihdyttävä strategiapeli. Alkuperäinen 
oli parempi. 

SP 6/99 

Puma Street Soccer Urheilu 
Asianharrastajat EHKÄ kiinnostuvat, 
muut eivät. 

SP 7/99 

R-Type Delta Räiskintä 

Suvereenia avaruustykitystä klassiseen 
tyyliin. SP 6/99 

Silent Hill Seikkailu 

Fantasiaa ja kauhua - mestarillinen! 
SP 9/99 

Sports Car GT Racing 


Ilmestyy kaksi vuotta liian myöhään... 
SP 7/99 


Street Fighter Alpha 3 Mätkintä 
Turpiin turpiin turpiin... 

SP 6/99 

Street Skater Urheilu 


Odottamattoman hyvä. 
SP 6/99 


75 


74 


91 


Tai Fu Tasohyppely 68 
Tätä pelaa tunnin jos pakotetaan... 

SP 7/99 

Tony Hawlcs Skateboarding Urheilu 84 
Skeittaus on hauskaa - oikeasti ja ruu- 

dulla. SP 10/99 

UmJammer Lammy Musiikki 84 
Paremmin tehty mutta vähemmän 

charmikas kuin Parappa the Rapper. 

SP 9/99 

Viva Football Urneilu 70 


Taas yksi jalkkisklooni. 
SP 6/99 


DREAmcAs1— 
Sega Rally 2 Racing 96 
Huippu, paras, ehdoton rallipeli! 

SP 10/99 

Virtua Fighter 3tb Mätkintä 96 


Jo tämän pelin takia kannattaa ostaa 
DreamCast. 


All Star Tennis '99 Urheilu 77 
Hyvä, mutta ei lähelläkään Nintendon 

klassikkoja. 

SP 10/99 

Conker's Pocket Tales Seikkailu 88 


Paras seikkailupeli sitten Legend of Zel- 

da: Link's Awakening. 

SP 9/99 

Hexcite Ongelmapeli 80 
Vaihtoehto Tetrikselle. 

SP 5/99 

Lucky Luke Tasohyppely 70 
Infogrames saisi tehdä jotakin muuta. 

SP 7/99 

Obelix Tasohyppely 72 
Missä omaperäisyys luuraa? 

SP 7/99 

R-Type DX räiskintä 70 
Ei toimi Game Boylla. 

SP 9/99 


Spy vs. Spy Ongelmapeli 77 
Vanha klassikko uudelleen lämmitelty- 

nä. 

SP 6/99 


Top Gear Rally Racing 74 


Elää Rumble -oljenkortensa varassa. 
SP 7/99 








svdollad 


LUKIJAKYSYMYKSET 














Kysymyksiä & Vastauksia 


Hei Supo! 

1. Mikä on kaikkien aikojen 
eniten myyty tv-peli? 2. Final 
Fantasy -sarjan NES-pelit ovat 
käyneet varsin halutuiksi, 
mutta niitä ei ole kovin monia 
kappaleita liikkeellä, joten 
hinnat ovat aika korkeita. 
Miksei Sguare tee niistä lisää 
kopioita, kun he tietävät, että 
kaupaksi menisi? 

FF 


Hei SuperPower! 


1. Milloin tulee WWF Attitude 
Nintendo 64:lle? 2. Tuleeko 
Dino Crisis muistuttamaan 
Resident Evil 3: Nemesistä 
jollakin tavoin? 3. Olen 
lukenut, että Dino Crisis tulee 
olemaan 3D. Liekkö totta? 4. 
Tullaanko F7 World Grand 
Prixille julkaisemaan jatkoa? 
Pena 


Hellou, SP! 


1. Milloin Game Boy Colorin 
IR-portti tulee todella käyttö- 
kelpoiseksi? 2. Tarvitaanko 
linkkikaapelia pienien 
Pokemonien vaihtelemiseen? 
3. Onko jo aika luopua 
Pleikkarista ja siirtyä 
Dreamcastiin? 4. Mikä on 
Puru Puru Pak? Dreamcastin 
vastine Rumble Pakille? 
Pikachu 


Hei SuperPower! 


Ensinnäkin haluan kiittää 
erinomaisesta lehdestä. 1. 
Mistä voisi saada Game.com 
Pocket Pron, josta kirjoititte 
aiemmin? 2. Tuleeko tuolle 
konsolille jotain RPG- tai seik- 
kailupelejä? 3. Tuleeko Game 
Boy Colorille jotain vakoojasi- 
mulaattoreita? 4. Aikooko 
Sguare julkaista jotain Game 
Boy Colorille tai Game.com 
Pocket Prolle? 5. Tuleeko 


Nintendo valmistamaan pelejä ' 


Game.comille? 
Kannettavien ystävä 


Terve FF! 

1. Super Mario Bros NES:ille. Sitä on myyty 
n. 40 miljoonaa kappaletta. Vertailun 
vuoksi kaikkien aikojen eniten myyty 
äänilevy on Michael Jacksonin Thriller, 
jota on myyty 30 miljoonaa kappaletta. 2. 
Kun Sguare julkaisi FF /I:n ja FF III:n 
SuperNES:ille USA:ssa, oli RPG-genre 
siellä vielä aika kapea, joten firma ei 
voinut tuottaa pelejä enempää kuin niitä 
myytiin. Mutta PlayStationin FF VII:n 
suuren suosion jälkeen vanhatkin pelit 
ovat yhtäkkiä alkaneet kiinnostaa kaikkia 
ja nykyään nuo vanhat kasetit ovat 
todellisia tv-peliharvinaisuuksia. 

SP 


Hei Pena! 


1. Se julkaistiin syyskuussa. 2. Käyttöliitty- 
mä ja pelimoottori ovat melkein samanlai- 
set molemmissa peleissä, mutta ne näyt- 
tävät varsin erilaisilta eikä niillä ole 
oikeastaan mitään tekemistä toistensa 
kanssa. 3. Dino Crisisin taustat eivät ole 
piirrettyjä kuten Resident Evil -sarjassa, 
vaan grafiikka muistuttaa paremminkin 
vaikkapa Metal Gear Solidia. Sen takia pe- 
laaja voi nähdä kaiken monesta eri pers- 
pektiivistä, mikä luo pelaajalle enemmän 
kolmiulotteista vapautta. 4. Ei sikäli kuin 
me olemme kuulleet. Sitä vastoin yksi ver- 
sio pelistä julkaistaan Dreamcastille 
myöhemmin tänä vuonna. 

SP 


Hellou Pikachu! 


1. Luultavasti ei ennen Pokemon Goldin ja 
Silverin julkaisua. 2. Kyllä. 3. Kyse on 
makuasiasta. Toki Dreamcastille tulee 
jatkuvasti monia erinomaisia pelejä, mutta 
Pleikkarin pelit kehittyvät samaan aikaan 
yhä paremmiksi ja paremmiksi nekin. 4. 
Aivan oikein tiedetty. 

SP 


Hei! 


1. Game.comilla ei ole täkäläistä 
jakelijaa, joten joudut odotta- 
maan, että joku liike tuo niitä 
suoraan USA:sta. 2. Metal Gear 
Solid ja Castlevania: Symphony 
of the Night ovat kaksi mainiota 
seikkailua, jotka tulevat sille. Mis- 
tään RPG-nimikkeestä emme ole 
kuulleet mitään. 3. Uudet versiot 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantumtijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpower&Cegmont-kustannus.fi 





Hei SuperPower'! 


1. Tuleeko Expansion Pak 
olemaan käytettävissä Perfect 
Darkissa? 2. Onko Command 
& Congueer 3D täsmälleen 
samanlainen kuin alku- 
peräinen peli, paitsi 3D- 
grafiikkaa? 3. Onko Nintendo 
jo alkanut tehdä Zelda 
Gaidenia? 4. Aikooko 
Nintendo valmistaa jatko- 
osan Metroidille? 5. Milloin 
julkaistaan Resident Evil 2 
Nintendo 64:lle? 6. Tuleeko 
64DD ikinä Suomeen? 

7. Milloin Donkey Kong 64 
julkaistaan täällä? 

8. Jotkut arvelevat, että joko 
PlayStation 2 tai Dolphin tulee 
epäonnistumaan. Mitä te 
arvelette? 9. Mikä on 
mielestänne paras Saturn- 
peli? 10. Vuosi sitten luin 
eräästä lehdestä pelistä 
nimeltä Win Back. Tullaanko 
se joskus julkaisemaan 
Suomessa? 11. Mikä on 
paras Star Wars -peli 
Nintendo 64:lle? 

Matti 


sekä Mission: Impossiblesta, 
Rainbow Sixistä että Metal 
Gearista ovat tekeillä Game 
Boy Colorille. 4. Valitettavasti 
ei siltä vaikuta. 5..Ei. 

SP 


Final Fantasy II ei ollut julkaistaessa 
mikään suuri hitti, mutta nykyään se on yk- 
si etsityimmistä ja arvokkaimmista tv-peleistä. 


Terve Matti! 


1. Kyllä. 

2. Periaatteessa. 

3. Kyllä. Suuri osa pelistä on 
jo valmiina. Ensi vuoden 
maaliskuussa pitäisi tulla 
valmista. 

4. Shigeru Miyamoto on 
paljastanut meille, että hän 
työskentelee erään uuden 
pelin parissa, jossa tulee 
olemaan nainen pääroolissa. 
Se saattaa olla Samus Aran. 
5. Talvella. 

6. Ei, mutta lopulta jotkut 
sille tehdyistä peleistä. 
Kasettimuodossa. 

7. Joulukuun alussa. 

8. Me uskomme, että 
molemmat tulevat olemaan 
menestyksekkäitä 
konsoleita. 

9. On vaikea sanoa vain yhtä. 
Virtua Fighter 2 ja Sega Rally 
ovat olleet meidän eniten 
pelaamiamme. 

10. Se on myöhästynyt, 
mutta julkaistaneen täällä 
ensi vuonna. 

11. Rogue Sguadron. 

SP 


SUPER POWER 












Lähde matkalle 
Tähtien Sota 
[saagan alkuun. 
' | Ota kirja 
| oppaaksesi 


Ja valmistaudu 





seikk k aiJuunss: 


Star Wars Emä 
+ Ainutlaatuinen keräilykirja vie lukijansa. alle 
= ka en galaksiin. Galaktinen tasavalta on jou 
ja kaksi jediä lähetetään selvittämään tilanne 
at Anakin Skywalkerin, pika jos 











— METTSSISE 
Game House 
MUL EITNOSISET 


Kohta pelaa kaikki ! 


165 Game House 
= Kauppakatu62 = Nettikauppa 
017-366 9898 www.gamehouse.fi 


